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Studio Max3D جمliرب دروس‎ 
محمود السید حجازی‎ 
http:/ /www.my3dmax.abobadr.net 


ة بسيطة عن ıرiاlمج< :Studio MAX3D‏ 


الدرس الأول : 

خطوات صنع الصورة الآتية والتي تعبر عن بعض أوامر ال nھeaاB00‏ و volume light .J|‏ 
الدرس التانی : 

خطوات إنشاء الصورة الآتية والتي تشرح بعض أوامر ال. ها†ةا 

الدرس الثالث:_ 

خطوات بناء المشهد الأتي وشرح باستخدام المؤثر الخدعى. Camera map‏ 

الد الرا 

خطوات تصميم تاج وذلك ببعض أوامر ال ٣ةءامه8و‏ ال إه٣إة‏ و ال المسارات 

الدرس الخامس: 

خطوات تفجير أي مجسم باستخدام أمر "80 وكمتثال على ذلك الصورة الآتية: 

الدرس السادس: 

نلان مشاكل وأخطاء بسيطة قد تقع فيها عند بداية تعاملك مع البرنامج وطرق حلها 
الدرس السايع: 

خطوات استخدام فلتر ٣و٣و١‏ من فلاتر الغفيديو بوست وتطبيقه على ما يشبه سبيكة ذهبية 
الدرس التامن: 

خطوات بناء مجسم شاشة الكمبيوتر بطريقة بسيطة. 

الدرس التاسع: 

إنشاء الصور عن طريق الصور وذلك بطريقة أمر م>دامءاط وتطبيق ذلك في صنع خندق: 
الدرس العاشر: 

خطوات استخدام عملية التحوير و١آإم۲ه×‏ وتحويل مجسم إلى مجسم أخر أثناء الحركة 


الدرس ال 11: 
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شرح طرق النسخ المتعددة والمتقدمة: 

الدرس ال 12: 

خطوات تصميم مباني سكنية كاريكاتيرية تم إحاطة المنطقة بالضباب: 

الدرس ال 13: 

تصميم النجوم اللامعة التي تمطر على المجسمات وذلك أثناء الحركة . 
الدرس ال 14: 

تصميم لرؤية الكاميرا لقاع البحر من تحت سطح المياه. 

الدرس ال 15: 

تصميم مجسمات لها ظلال مختلغة عن ظلالها الحقيقية كما في الأفلام. 
الدرس ال 16 : 

شرح مقبس لتصمیم ما یشبه خیوط العنکبوت ( مقبس مجاني). 

الدرس ال 17 

تصميم نصوص مميزة حيث تكون لها خامة سطحية تختلف عن خامة النص الأصلية . 
الدرس ال 18: 

طريغة استخدام الغيديو بوست واستخدام المؤترات الرانعة والريندر الخاص به 
الدرس ال 19: 


طريقة تصميم الكرة الأرضية الشبكية و التي يظهر فيها اليابس » ويظهر شكل شبكي بدلا من مكان 
المياه كما في مقدمات النشرات الإخبارية. 
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فكرة بسيطة عن برنliمج Studio MAX3D‏ 


دردشة حول الىرنامج: 


-برنامج 3 M۸٨‏ udioاك‏ 2من أقوى برامج التصميم الثلاتي الأبعاد والتحريك وقد صممته شركة >أاء١)‏ 
التابعة لشركة kوعطt0اAu‏ - لكن الإصدار الرابع من شركة اععإءءاط التي هي أيضا تابعة لنفس الشركة 
الأم AutoDesk‏ مصممة برنامج ۸t0 ٤a4‏ الشهير للتصميمات المعمارية > وقد طرح منه - حتی الآن - 
سبع إصدارات والكثير من الإضافات ك١‏ أ-وںام له سواء مجانية أو تجريبية أو مشتركة. 


-وکان في الماضی برنامج 3 هالںt؟‏ ٥لنظام‏ التشغیل 5٥ل‏ ولکن تری دی ماکس وضع نهاية له - وإاصدار 
studio M4٨ 3‏ «للويندوز ليس ترقية له ولكنه إصدار حديد في كل شيء» بداية من لغة البرمجة 
المستخدمة في بنانه حتى أسلوب العمل عليه واستخدامه 


ولاستخدام M۸‏ udioاك‏ 35 يفضل أعلى الأجهزة مواصغات من حيث سرعة المعالج والذاكرة وكروت 
الشاشة حين بزيادة هذه المكونات تزداد معه سرعة هذا البرنامج الرانع ورغم أنه يستخدم في الأحهزة 
ذات المكونات القليلة ولكن سيكون استخدامه تجربة مريرة 


نظرة داخل الىرنامح ( الإاصدار 2 وه 2.5: 


#% 30 Studio MAX AZ « Untilled 


Ele Ed Tgol Group ews Rendeing [ieck View Help 

E + Ol je __ xe] x ¥2 xy = wj‏ ا افا لے 
RAITT‏ | ا 

اھ اداو | عاد م 


ا 

ر TObjecl Selscled HETE Gd = 100 i‏ [ 
E‏ ج E I‏ كا2 ETE‏ دي س 
کما تری هذه هي نافذة العمل في ×۸× ٥ں‏ 30 وتنقسم إلی: 


-1القوائم : به الأوامر الأساسية التي تستخدم في بعض العمليات التي تجرى على المجسمات مثل 
النسخ وإعطانه المواد والخامات والتحرك طبعا للخطوات مة١ء‏ ؛ علاوة على الأوامر فتح وحفظ الملفات 
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وتغيير مشاهد الرؤية ؛ أو أظهار نوافذ معينة لتطبيق بعض العمليات مثل نافذة المواد والخامات ونافذة 


محرر الغفيديو ونافذة ...... .ëJl environment‏ 

-2قوائم أنشاء المجسمات: بواسطتها يمكنك أنشاء المجسمات بداية من المجسمات البسيطة حتى أكثر 
المجسمات تعقيدا و وصنع الكاميرات و الأضاءات ..... الخ ؛ لا يحد هذه القائمة من صنع شيء غير تفكيرك 
وفنك فيها. 


-3منافذ الرؤية: وفيها يمكنك رؤية مجسماتك - من أي حهة تريد - وضبطتها ؛ كما يمكنك منها تغيير منافذ 
الرؤية إلى ما تريد من حهة رؤية سواء من أعلى أو أسفل أو من اليمين أو الشمال أو تجعله منغذ رؤية 
الكاميرا أو الإضاءة....الخ. 


-4الحركة : حيث يمكنك التحكم في بدء الحركة بالنسبة للمجسمات والتحكم في عدد الإطارات التي 
تریدها. 


-5التحكم في منافذ الرؤية: حيث يمكنك تكبير أو تصغير مساحة العمل لديك "بدون التأتير على الكائنات 
؛ تغيير محاور ميناء الرؤية الحالي في أي اتجاه تريده ؛ تكبير ميناء رؤية واحد ليكون هو الوحيد ا 
مكان المناظر الأربعة المختلغة...الخ. 


= ٿ : حیث فيه ت عدد ت ةَ ةَ 
6شريط أظهار المعلوما يظهر فيه بعض المعلومات مثل عدد المحسمات المختارة وموقع ا 
وإذ كنت تعمل تعديل على أحد المجسمات بالتدوير مثلا يظهر لك هذا الشريط مقدار الإدارة والتحريك .. 
إلى أخره. 


أسلوب | البرنا 


-يتم أولا صنع مجسماتك التي تريدها في مشهدك أو ملفك الفيديوى وذلك باستخدام أوامر الإنشاء 
المتعددة في منافذ الرؤية المختلفة باستخدام قائمة.e‏ °۲2 


يتم تعديل مجسماتك باستخدام أوامر التعديل الوفيرة في البرنامج ومن مميزاتها إنها تقبل الحركة مع 
الوقت ؛ اى إنك يمكن إن تستخدم هذه الأدوات في التعديل وفى الحركة أيضا وذلك من قائمة. fyزأهM‏ 


-يتم طلاء هذه المجسمات بالمواد والخامات المناسبة لها وذلك من نافذة محرر الخامات والأدوات 
Material Editor .‏ 


-يتم إضافة إضاءة من الأنواع المختلفة التي يوفرها البرنامج إذا كانت إضاءة محيطة أو مباشرة ثم 


-يتم إضافة كاميرا وضبطها لتحوى المجسمات التي تريد إظهارها في التصوير rendering‏ ؛ ویمكنك أن 
تصور مشهدك النهائني في أي ميناء رؤية سواء ميناء ها أو front‏ أو أي ميناء اخر ولكن ميزة ميناء رؤية 
الكاميرا. هو انك ستتحكم أكثر فيها بدء من اختيار نوع الكاميرا وعدستها ونهاية بتحريك الكاميرا ومنها 
تصنع الأفلام وملغات الفيديو التي تراها ؛ كما يمكنك أن تجمع بين أكثر من كاميرا في ملف الفيديو الواحد 


-يتم من أمر التصوير هل١٠۲‏ اختيار الذي تريده من خيارات التصوير من تصوير صورة واحدة أم عدة صور 
لتكون ملف فيديو ؛ اختيار نوع الملف الذي تريد إنتاحه إذا كانت صورة فبرنامج 30 ×حص oاudاء‏ يدعم 
العديد من هينات الملغات الرسومية أو تريد إخراحه على هيئة ملف فيديو ااج ؛ كما توحد عدة خيارات 
e‏ للتصوير تم تضغط على زر التصوير او ما يسمى الريندر ومنها ستظهر صورتك وهى تتكون . مبروك 
معد . 
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D Studio MAX :3 جمliرı إمكانيات‎ 


إمکانیات برنامج 3 Studio M۸٨)‏ 0 کبیرة حدا سواء من حيث تصميم المجسمات أو تصميم خامات حديدة 
غير موحود في مکتباته الأصلية أو خبرات تحريك واستخدام كل من الكاميرات والإضاءات كما أن أوامر 
التعديل وعمليات «هءاهه8 وأوامر مجسمات طا تصنع مجسمات حديدة ومعقدة من أشكال بسيطة 
وسهلة التكوين. 


ولذلك لا يحد إمكانيات هذا البرنامج من التصميم إلا خيالك أنت وإبداعك فكل ما ستفعله فيه إن شاء الله 
سیکون حدید لم يسبقك أحد اليه وکل يوم في استخدامه ستجد الجدید فيه من حیث التعامل معه أو 
استخدام الملحقات الجديدة التي تبرمج خصيصا له ؛ لذلك يمكنك -إن حاز لي التعبير- إن "ترسم" وتصمم 
أفكارك وقصصك في هذا البرنامح باحترافية شديدة. 
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الدرس الأول : 


خطوات صنع الصورة الآتية والتي تعبر عن بعض أوامر ال nھeaاB00‏ و volume light .J|‏ 


ات | 


1- أولا أصنع الأشكال الآتية: 


1- (مجسم من النوع ١٠۸٠ء‏ بالأبعاد التي تراها مناسبة) -في الميناءم هع 


2- من ال كممهطءأصنع ×اامط بالأبعاد الآتية: 


3- من ال كممهطءأيضا أصنع ءاء١اء‏ بقطر صغير حدا 
4- من ال اوا أنشاء مصباح - 0۲ مء اموه سنعدله فیما بعد 
هذه هي ورشة العمل أمامنا فهيا بنا نصنع شينا منها: 


2- أختر المجسم ٠1٠٥ء‏ تم أصنع منه نسخة ثانية أسغله بمقدار بسيط -وذلك بأن تختاره ثم تضغط الزر 


ftاshأثناء‏ تحريكه - بمقدار بسيط - إلى أسفل ومن الصندوق الذي سيظهر أختر: هع 
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3- أختر النسخة الأولى من المخروط (العليا) تم أختر lلİمر-Boolean‏ كما بالصورة الآتية -تم أضغط على 
الزر 8 pera n٩‏ )عام ثم أختر المخروط الثاني ؛ وبهذا تكون كونت المجسم الأول بنجاح: 


4- أختر الشکل >×ااما تم أختر- lo loft‏ بالصورة الآتية- تم اختر Get shape‏ م أختر الدائرة ماءاآع التي 
أنشأتها سابقا ؛ سيتحول الشكل تنائي الأبعاد إلى شكل تلاتني الآأبعاد ؛ وبهذا تکون أنشأت المجسم 
الثاني ؛ ؛ أضبط المجسم ٤۴٥ا‏ بحیث یکون أعلى منتصف المخروط: 
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Latft Object گ5‎ 


5- أضبط المصباح الذي أنشأته (٤0۲مء‏ اموإه]) بحيث يكون بداخل المخروط كما بالشكل الأتي: 


6- أنشاء إضاءة محيطة. ( N٣‏ ) 
7- أنشاء کامیرا لتحوی المشهد کله. 
8- أعطى لكل من مجسم ال ا۴ه! والمخروط الناتج من عملية ال ١2ءامه8‏ خامات مناسبة. 


-حاول أن تعمل مك٣٠۲‏ في ميناء الكاميرا ؛ أين الإضاءة محور الصورة؟؟ 
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9 - لعمل تلك الإضاءة أختر من القائمة وہآ۲م ٢ء‏ الأمر ۸۲٠"۳٣هءاامه‏ ثم أختر من النافذة التي ستظهر 
من الجزء atmosphere‏ الزر .add‏ . ثم أختر light‏ umeاvo‏ ؛ سوق تظهر في قانمة ءاءمffه‏ في النافذة 
أسحب النافذة الجنزلعة إلى أعلى قلیلا سوف تری زر بإاسم ۸وا )عام أضغط عليه ثم أضغط على 
المصباح مء target‏ ؛ تم حرب عمل ۲٥ل ٠٣‏ للصورة مرة أخری ؛ ماذا تری؟ 


-ترى الإضاءة موحودة ولكن بدون الصورة حيث يمكنك أن تجعل الإضاءة تبعث صورة وليست لون فقط 
فكيف ذلك؟ 


10 - أختر الإضاءة مء امواهt‏ تم من قائمة التعديل modify‏ ثم اذهب إلى الزر مه" بجانب خانة 
الاختيار ا>هزهإم أضغط على الزر المدون عليه "٠٣٠۴‏ ثم من القائمة التي ستظهر أختر: pھ"‏ اط 


ا ا 
اج د ا jl ¥ Modifiers‏ 
1F Modifier Stack |i‏ 
General Paramelers |i‏ _ ¥+[ 

— Spotlight Parameters 

Hotspot [| 43.0 2 
Fallot; [45.0 Z| 

TT Shaw Cane FT Overshoot 
# Circle Ff Rectangle 


2 2 HET Al 


TF Projector 


5 


Target Distance: 140.326 


[+¥ Shadow Parameters |i 


ıı 
ل‎ 


سیتحول الزر إلى (pھ"٤اط)‏ #1مهم ؛ أفتح نافذة المواد والخامات تم أسحب الزر (مه"٤اط)‏ #1مهص إلى 
أحدى الخانات لتعديل الصورة ؛سيظهر صندوق السؤال أختر مء" ةك١‏ ؛ ستلاحظ تغير البارومترات و 
الخواص المتمثلة في هذه المادة أنقر على الزر مة"أط كما بالصورة: 
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e E 


ا 
ا3ا الت إد اق اد × ل ااه 
Xiram = Type: Bitmap 1‏ 


j; Lropping#Placerment 


Filtering ا‎ 0 
# Pyramidal t# Crop f Place 
f Summed Area 
00 & [i0 
` Mone 1: Wt: اچ‎ 
e O TD 


; Mono Channel Output: > IT Jitter Placement: 0 چ‎ 
# RAGE lntensity ا ي‎ 
` Alpha =m 


4F 4F 


4 | 


tt age aE 


mr i ا‎ 


سيظهر لك صندوق اختيار الملفغات ومن هنا يمكنك اختيار أي صورة ليشعها المصباح كإضاءة - في 
صورتي اخترت الصورة. وم زڑ.eئuںهط‏ 


الآن بعد ال ) همهفي ميناء رؤية الكاميرا فقط) يمكنك رؤية الضوء. 


1 - وماذا عن الخلفية ؟؟ ؛ اختر من قائمة امل٣ءا‏ الأمر environment‏ تم منە أختر من الجزء 
groundوbackالزر none‏ ومن النافذة التي ستظھر اختر . ٤۸٥٣ء‏ فقط۔ 
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الدرس الثاني : 


خطوات إنشاء الصورة الآتية والتي تشرح بعض أوامر ال. هجا 


1 
8 E 
5 وا‎ 4 


OY F 


خطوات العمل : 


1- من قائمة الإنشاء ماهه١»‏ اصنع كرة باستخدام أمر: ۴همامء 
Ak‏ 


E RAÊ| SET 


ادت اھ 
[Standard Primitives >|‏ 


E bec Tppe | 
Box | Lane | 
Sphere | Gesêphere | 
Cylinder | Tubeé | 
Tors | Pprariid | 
Teapût | Priafr | 


2- أضغط على مجسم الكرة ثم من قائمة التعديل ركه" اختر أمر التعديل: ااا 
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سيتم في الحال تغير شكل الكرة لأي شكل أشبه للشبكي كما بالشكل : 


Perspecliye 


3- ازلق نافذة التعديل إلى أعلى قليلا لتجد البارومترات الخاصة بالأمر: |e‏ 
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Badu [30 ج‎ 
Seqmerls: l2 | | 
Sides [624 Z| 
MateriallD [1 | 
¥ Yisible Edges 
^” Al Edges 
[` End Caps 
I Smooth 


j Munetions 


AIF 


4F 


iL 


BHeûdesig Base [pê 
TT Teka FT Octa F cosa 


Radius Î 35 3 

اج 3 | Segments:‏ 
أضبط القيم الآتية : 
من الجزء ¥إام0mمو‏ أختر " Bt‏ وذلك لكي يظهر كل من الأعمدة والنتوءات الظاهرة عند بدايات الأعمدة 
من الجزء كtںuإ]ء‏ يمكنك التحكم في سمك و عدد حوانب الأعمدة عند طريق تغيير المقدار ر كuأdإة؟‏ 
للسمك و المقدار كمل اء للتغير في عدد حوانب الأعمدة والتي تزيد من نعومته ؛ 
من الجزء juncti٥۸‏ أختر من الخيار Base ype‏ sicمodع‏ الشكل ه5هء ؛ ومن المقدار كuالة؟‏ والمقدار 
: ۲entsمصmوeع‌sيمكنك‏ ان تزید من فطر النتوءات " الداترات" في المجسم الشیکی من خلال usاdھ۲‏ ؛ و 
تغییر عدد حوانب هذه النتوءات وزیادة نعومتها من خلال. "وء 
ويمكنك أن تغير من هذه القيم حتى تصنع الشكل الذي تريده. 


4- الآن لا ينقصنا غير الإضاءة ؛ أنشاء مصباحين للضوء المحيط من خلال قائمة أنشاء الإضاءة: كخوذا 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


للدت 8 


E Object Type | 


Target Spal | Free Spat | 
Tarek Direct) Free Direct | 
أ‎ Om 7 


تم ضع أحداهما في مركز المجسم الشبكي تماما ؛ حاول ضبطه تماما ؛ والثاني أضبطه ليكون إضاءة 


5- أجعل الإضاءة الموحودة داخل المجسم الشبكي إضاءة واا ٠ص‏ ںام۷ و أجعل صورة الإضاءة أى صورة 
لمنظر السحاب - لعدم التكرار يوحد شرح لتحويل الإضاءة إلى إضاءة واا مصںام في الدرس الأول . 


لا تنسى أن تختار أمر سهلهاء اء من قائمة تعديل الإضاءة الموحودة بداخل المجسم: 


IYE SE‏ سا ااا سيد ارو ر 


` [nyerse Square 


ı — Projector PFarameteis | 


I Projector 


Map: Map #2 [cloudr.tga) | 


—  Fhadow Fararmelters | 


¥ Last Shadows سے‎ 


[` Use Blobal Sektihaz 


i lsa hada Mars 
أنشاء كاميرا - حيث لا يظهر تأثير واا ٠م٣ ںام۷ إلا في ميناء رؤية الكاميرا تم أضبطها لتحوى الكرة.‎ -6 
. أختر مادة مناسبة للمجسم الشبكي ويغضل خامة مثل الذهب‎ -7 


8- والآن يمكنك التصوير وترى نتيجة عملك ؛ وقد يمكنك الرحوع إلى الخطوات السابقة للقيام ببعض 
التعديلات ؛ فلا يلزم أن يتم النجاح في الصورة من أول مرة 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس التالت : 


خطوات بناء المشهد الأتي وشرح باستخدام المؤثر الخدعى. Camera map‏ 


من التأثيرات الرائعة لبرنامج 35 Studio MA×‏ هو استخدام تأتير CAMERA MAP‏ ويستخدم تأثير ال 

camera Map‏ في عمل بعض الخدع ويتمنل في ظهور أو "خروج" الكانن - كلمة أو أي مجسم- من 
الخلفية للمشهد بحيث لا يظهر الكانن في بداية الغيلم ثم عند بدء الحركة يظهر الكانن من الخلفية - 
بنغفس صورة الخلفية وهذا ما يجعله مختغيا- - وكمتال على ما أقول أنظر إلى الصور الثلات الآتية المأخوذة 
من ملف فيديو بسيط لهذه التجربة - وأرحو ألا تحبطك حودة الصور هاهنا وتغير فكرك عن هذه الأداة 
الرائعة والتي تستخدم كتيرا فقي بعض اللقطات السينمائية : 


1- قم بكتابة حمله "العلم من الأيمان"-أو أي كلمة تريدها (أو مجسم غير النصوص (ثم قم بإضافة 
السمك اللازم له بواسطة الأمر Extrude‏ من قilنمة. modify‏ 


2- أنشاء کامیرا - حیث لا یظهر تأتیر Camera "ap‏ إلا في وحود کامیرا لیؤتر علیھا - تم أنتقل إلى ميناء 
الرؤية مi۷اهمءإهم‏ وأضغط حرف € ليتغير ميناء الرؤية إلى ميناء رؤية الكاميرا ثم أضبط مكان الكاميرا 


لتظهر الجملة العربية. 
3- أختر صورة لتجعلها خلفية لمشهدك ويتم ذلك عن طريق النقر على قائمة وہآامل"٠ء‏ ثم 


Environmentتم‏ من نافذة Environment‏ التي ستظهھر آنقر علJی none رjJl Environment map‏ ؛ 
wتڄڂ¦¡gر‏ liفذةö bitmap :jizl material/map browser‏ 


j, Enyıronmenk TiAl 


- Larmor Parameters | 


Background: 
Color: 


Erwirarrment Map: [ Use Map 
î E 


— Slahol | iain: 


4- بعد اختیار ٣۵۲‏ ]اا سیتحول الزر none‏ إلى ]bitmap‏ #1مma‏ ؛ أظهر نافذة المواد والخامات تم 
أسحب الزر مه"٤ط]‏ #1مهص إلى أي مربع صورة وبعد تحرير الماوس ستظهر نافذة السؤال 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


map‏ (instance)copyوبما‏ خياران أختر- "٤#‏ هاء١¡‏ حتى تربط الصورة التي سحبتها بالصورة الموحودة 
في environment‏ حتى إذا تغيرت الصورة فى الجهة الاولى تغيرت معها الصورة في الجهة الثانية: - 


Material Editor _ Material 1 HEE 


ڪڪ 
Background:‏ ; 
Environment hl ap: WW UseMap‏ ت 
Map #1 [Bitmap] |‏ 


Ambient: 


ahin:‏ ا 
Instance [Copy] Map Tint Level:‏ 
Method 2‏ 


# Instance 
f" Copy 


Almosphere 


Effects: 
Add... 


MEE | 


TW e 
1 


۴ e Raxir Param 
bitmap parameters :Jدwiall‎ ءjجلاl أختر صورة ملائمة من الخانة مج"iط في‎ -5 


ETE ul EI 


1 
E 
× 


TATE 


28 ١آ‏ ات له اق اد اح إت ااه 
E) 1T‏ < 


8 Noise آ‎ 
2 Bitmap Parameters 1 


Bitmap: | 


Reload | 7 o. 
mapping :jم‎ screen رöةخÎ‎ coordinates JwسنiaJl‎ ءjجلا ثم من‎ 


` Apply 


ter EET TEE 
rw Filterinn E E 


Coordinates 


ER 
SCIEN 


IT MA LT HEE 
Mffsef Tili Mirrrr Tila n nlz 


f" Teslure # Environ Mapping 


6- أختر حمله" العلم من الإيمان" تم أختر الأمر camera map‏ من قائمة التعدیل- mdi y‏ وقد یکون الأمر 
غير ظاهر عندك فلکی تراه وتنغذه أضغط على زر ٥0۴ص"‏ ثم أضغط علی أمر ۵۲" ۵١۳۴ء‏ ؛ سیظهر زر 
camera‏ )عام؛ أضغطه تم أختر الكاميرا التي أنشأتها سابقا: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


E Modifier Stack. | 
| Camera Map Modifier آ-‎ 


ا8 إقك اال 


Selection Level: 


E MBER ّ 


- Lamera Mapping | 


j Snapshot Camera: 


Pick Camera 


7- كرر اختيار الجملة العربية - سوف نعطيه الخامة المناسبة له - ثم أفتح نافذة المواد والخامات وأختر 
مادة ثم من القانمة مه" أحعل صورة ال #ءfu؟إل‏ لتكون نفس الصورة التي اخترتها خلفغية للمشهد ؛ ثم 
غير قيم الآتية: 


self-illumination = 100 صر ؛‎ shin-strength =4 yJص»shininess=‎ 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


E ETE n El 


ml 
× 


ك 
9 
ا 
ا 
8 
ا3 
a‏ 
ا 


a | 8‏ اد افد اد × ات ااه 
Xate x Tope __ Saad |‏ 


Basic Parameters 


E 1 25ided I FaceMap 
Shading: [Blinn <[ FF re [` Supersample 


E8 Ambient a 8 ENE ۸:]82 ا‎ 

e oe Sl c= sa = 

E EERE SEEN‏ ا_ | Specular‏ م 
f Filter = ëİ Soften: NE‏ 


Shines: [U & 
Shin. Strength: [O 24 _| 
Sellluminatiari: NE u 
Opaciy [0 4 | 


ويمكنك تغییر قيمة - ااوnعrاtء-nاطء‏ أثناء الحركة - حتى تبين الجملة عن الخلفية أكثر حيث مقدار العتامة 
الحادتن سوف يزيد من ظهور المجسم عن الخلفية كما فعلت في ملف فيديو الصور السابقة. 


وحتی یظهر تأتير ال CAMERA MAP‏ بصورتە الحقيقية لابد من عمل ملف فيديو له حیث لا تبرز الصور 
االات وقد تقول لي لماذا لم تضع ملف الغيديو لهذه الصور كاملا هاهنا فأقول لك أن ملف e‏ 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الد الرايع : 


خطوات تصميم تاج وذلك ببعض أوامر ال هام8 و ال ره١إة‏ و ال المسارات 


إذا كنت ترى الصورة الآتية وتعرفت على أن هذا الشيء هو تاج فهيا بنا نصنعه من البداية: 


ات |۱ 
1- من قائمة الإنشاء ماجعإء إنشىء مجسم من النوع:ع٥مرںuا‏ 
وإذا كنت تريد قيم مبدنية له فخذ هذه القيم : أحعل قيمة radius1=135‏ و 130= height=60 .9 radius2‏ 
2- من قائمة الإنشاء ٥٤۵عا»‏ صمم مجسم من النوع ١"‏ ءا١ام‏ 
وأحعل قيمه كالأنتي 55= height =26: side3 length=55 + side2 length =55 + : side1 length‏ 


3- أضبط المنشور "٣٠ءأإم"داخل‏ المجسم ممن كما بالشكل الأتي: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


4- أختر المنشور ثم أختر من القائمة رط٤‏ ءام الزر راد otرام affect‏ ؛ ستلاحظ تغير علامة ۷,7,× من 


المجسم ويمكنك تغير مكان هذه العلامة ؛ اخترها تم حركها واضبطها لتکون في منتصف المجسم عم ںا 
تماما - ستعرف السبب حالا - كما بالشكل الآأتي: 


AF SS IMT 
| PrismOî 5 
| Ft FE || 


1 اا‎ Fiat | 
— Mover Rotale’ Scale: = 


| Affect Pivot Only 


Affect Object Orly 
AffeEt Hierarchy Only 


- Allg 


Lenker ta Dbject ١ 


Alar ta TIHiart 


5- أنسخ المنشور ليكون هناك 14 نسخة منه في مشهدك وذلك من القائمة ءامها ثم أمر ه2۲۲ ومن 
الحقل 1 2 أكتب 14. 


6- اختر المنشور الأول تم من منظر الرؤية ۲0۴ أعمل له دوران حول مركزه ماذا تلاحظ ؟؟ ؛ لأننا غيرنا 
مؤشر مركزه 2,,× فتلاحظ انه يدور حول المجسم ممن احعل المجسم الأول بجانب الذي قبله ثم الثاني 
حنب الأول ؛ والتالث بجانب الثاني ......الخ حتى تصل كما بالشكل التالي: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


ا 


7- أختر المجسم عمں] تم İختر‏ مر Boolean‏ المعروف ثم أضغط على الزر 8 ۵٣۲۵ممه‏ )ام ثم أختر 
المنشور الأول ؛ تم اختر أُمر 8001٤۸‏ من الأول تم أضغط على المنشور الثاني ؛ وهكذا حتى تصل إلى 
أخر منشور ؛ ولا يخفى عليك ما يحدث في المجسم من تعديلات. 


8- والآن ماذا ينقص غير تلك الدوائر في أعلى التاج فهيا بنا نصنعها ؛ أولا صمم من قائمة هة6» كرة من 
lلٺۈمر sphere‏ 


9- صمم من المجسمات ثنائية الأبعاد دائرة ٠اء۲ذء‏ وأحعلها في نفس قطر المجسم مما ثم حاذى بينها 
وبين المجسم عم ںا بحیث تکون علیھا تماما وتکون فووها. 


0- أختر الكرة نم من القائمة زام" ومن lلئجj« controller‏ assignاختر‏ من allتilئaة position : bezier‏ 
psitinثم‏ أضغط على الزر الذي يعلوه ومن القائمة التي ستظهر لك أختر: ةم 


3 6 SIT| 
و ي‎ 


Selection Level: 


| Parameters Trajectories | 
ûasign Controller | 


"usition : Bezier Fozitior 
Rotation : TCE Rotation 
Scale : Bezier Scale 


1- انزلق بالشاشة السابقة بعد اختيار إ٤دم‏ إلى أعلې قليلا ستجد في lلzجjء current path object‏ 
الزر اهم )عام أضغط عليه تم أختر الدائرة هاء١اء‏ التي أنشأناها سابقا ستجد أن الكرة ستكون في أي 
نقطة على هذه الدائرة 

2- أعمل 14 نسخة من هذه الكرة - ستكون كلها متابعة للدائرة 

3 - أختر الكرة الأولى تم من الجزء الذي ما زلا عليa pick path ڙjJl Jawİs current path object‏ 
ستجد الخيار % ةم وهاه غير في قيمة هذا الخيار ستجد الكرة تسير في خط الدائرة ؛ أضبطها لتكون 
فوق الجزء المدبب من المجسم التاج 

4- كرر تلك العملية مع الكرات الأخرى لتكون كل كرة بأعلى حزء مدبب من المجسم عمرںuخ‏ 


5 - أختار لهم خامات مناسبة ؛ نم صمم كاميرا لتحوى المشهد ككل تم صور مشهدك 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس الخامس : 


خطوات تفجير أي مجسم باستخدام أمر ا800 وكمتال على ذلك الصورة الآتية: من الأوامر الجميلة في 
برنامج 3 Studi0 M۸‏ 2هو أمر الانغجار 80 وفى الخطوات الآتية سترى الأدوات "الأساسية "لهذا 


الأمر وعليك بعد ذلك أن تجرب إمكانيات الانفجار على مجسماتك المختلفة لكي تكتسب خبرة مع التعامل 
المباشر مع تلك الأوامر. 


وكمثال على هذا الأمر -الذي يظهر أفضل في ملفات الفيديو وليس الصور - هذا المثال التجريبي البسيط 
في الصور الآتية: 


ا ۴ 
ٍ 
a‏ 0 
. اا 5 Lk‏ : 
E :‏ 8 
e 2‏ 
4 5 
F‏ د 
9 
٣‏ م 2 - ۴ 
کت 4 4 
5 ر e‏ 
ٍ ل ° NLN‏ فا ۶ ا 
SE 9‏ ارو ا 


خطوات العمل : 


1- أنشاء كرة ٠إهمطمء‏ من قانمة ءءء وأزد من عدد حزنياته من خلال الخاصية كأ١٠"وءء‏ ؛ حيث بزيادة 
هذه الخاصية تزداد عدد القطع المتفجرة الناتجة: 


5 Modifier Stack | 


e 
Ta 


Selection Level: 
2 Paramêlers | 


Radius: [ 11484 2 
Segments: | 88 ا2‎ 


IW Smooth 


ELE EEE 


2- من l|lلغlنaمة space warp »“i create‏ أختر الأمر ص0 وعند محاولة رسمه في موانىء الرؤية المختلغة 
تجده رسم ثابت ؛ ضعه داخل الكرة التي أنشأناها: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


Frûiit 


bind to space warp :رمÎJl من الأيقونات العلا خت‎ -3 


ثم اختر الشكل ط٠ط‏ بالماوس ثم أسحب الماوس ناحية المجسم الكرة ستجد أن هناك خيط يتتبع 
حركة الماوس وعند ملامسة الماوس اي حزء من الكرة حرر الماوس ؛ بذلك ارتبطت الكرة بامر الانفجار. 


-يمكنك إن تشاهد المشهد متحرك ويظهر فيه الانفجار بتشغيل الملف لتحريكه. 


4- في الجزء التالي يوحد خصائص الانفجار الآتية: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


Mûdifiêî Sak |‏ چ 
E ezhB arnb ٍ |‏ 


8 اة 


Selectiûn Level: 


BBIN HEL 


+ Supports Objects of Type |i 
ا‎ Bomb Parameters |: 


j; Esplaziat: 
Strength: [TO ج‎ 
S pirr] 1.0 
Fale [OOO 1# 


TF Falaff On 


Fragment Size: 
Mir: | 1 ا‎ 
Ma: ١ 1 E 


| F 


4 |F 


; General 
E RN GH 
Chan [0.0 & 
Delmar ]5_  % 
Seed] | 8 


طtوtrenء‏ :بالزيادة أو النقص يحدد مقدار الانتشار الانفجار وتبعثر القطع المتفجرة 


٣م‏ :ويعمل على تدوير القطع المتفجرة أتناء الانفجار - يفضل استخدامه لعدم وحود انفجار منتظم في 
الطبيعة. - 


۴۴ :يستخدم إذا أردت إدخال تأثير الجاذبية الأرضية مع الأمر. 
mn - ma×‏ :يستخدم في تغيير حجم الأحزاء المتفجرة. 
ityهاو‏ :يستخدم في تقدير قوة الجاذبية الأرضية واتجاهه إذا كانت لأسفل أم لأعلى. 


5ه :يستخدم في زيادة أو تقليل مقدار أو مدى العشوانئية لبعثرة القطع المتفجرة - يفضل استخدامه 
لمحاكاة الانفجار العادي حيث لا يوحد انفجار منتظم. - 


. :الرقم الذي ستکتبه فيه هو رقم الإطار الذي سيظهر فيه بداية الانفجار‎ detonation 
:يستخدم في تغيير شكل الانفجار بتغيير مكان القطع المتفجرة مع تبات باقي الخصائص.‎ ءععd‎ 


لاحظ أن مكان الرمز ٣٥ط‏ يؤتر على الانفجار فحاول تغيير مكانه من مكان إلى أخر ستجده يؤتر على 
اتجاه ومقدار الانفجار 


وهكذا يمنك تفجير أي مجسم تشاء سواء مجسم بسيط أو معقد أو نص لعبارة أو كلمة . 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس السادس : 


تلات مشاكل وأخطاء بسيطة قد تقع فيها عند بداية تعاملك مع البرنامج وطرق حلها 


في هذه الصفحة ثلاث أخطاء أو مشاكل بسيطة وقعت فيها مع البرنامج وليست الأخطاء منه ولكن لعدم 


المشكلة الأولى: 


عند تطبيق أمر ل8۸4 على مستطيل متلا ؛ ما الذي ستفعله لكي تنشىء مثلا هذه الصورة الناتجة من 
تنى المستطيل ؟: 


فعند بداية إنشانئها تنشىء من قائمة ماههء» الأمر ×0ط وأحعل خصانصها - بالتقريب - كالتالي: 


- Parameters 
Length] 340.0 | ا2‎ 
wid 40.0 | 
Height [ 50.0 ا2‎ 


ثم طبق عليه أمر ) ل٣8‏ من قانمة ( رfاله".‏ وأحعل قيمة الالتواء له "هاوه" تساوی 355. 


ماذا ترى ؟؟ ؛ المخطط الذي باللون البرتقالي الذي يشير إلى مقدار الالتواء قد تغير إلى ما يشبه الدائرة 
التي نریدها ولكکن المجسم المستطیل نغفسه لم یلتوي کما نرید - هذه کانت مشکلتي: - 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


وللحل : أرحع إلى خصائص المجسم ٥×‏ الذي أنشأناه عن طريق تاريخ العناصر ؛ وغير من قيمة 
الخاصية كوعء ٣اوnما‏ و احعلها مثلا 25 فهي سوف تزيد من عدد مقاطع واسطح المجسم ولذلك يحدت 
الالتواء وسوف تصبح مثل ما نريده: 


= Modifier Stack | 


= Pararnetérs | 
Lengtkf 340.0 ا‎ 
E ENE 
Height] SUD | 


Lerıgth Seg3:] E E 
width Seg [T1 Z| 
Height Ses | 1 ك‎ 


لاحظ انك إذا جعلت قيمة كوهء 1٤وهه!ا‏ إلى 3 سيلتوي المجسم على حدود هذا المقدار فسيصبح مثلنا ؛ 
وإذا حعلتها 4 أصبح مريعا ؛ و5 ن 8 


الخ ؛ لذلك بالزيادة يصبح المجسم ناعما في تنيه: 
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المشكلة الثانية: 
لا توحد في الإصدار الثاني أو الأحدث في البرنامج ولكن في الإصدار الأول: 


في الإصدار الأول من برنامح ماكس عندما تنشىء مجسم ما ثم تختار له مادة ما أو خامة ما بها ملف 
صورة وعند تصويرها مك٣٠‏ قد تظهر لك الرسالة الآتية: 


Missing Map Coordinates 


The fallawing objects require map coordinates and 
may fol render correctly: 


El 
Lancel | 


وعندما تختار مu١آاهء‏ كان المجسم يظهر بدون صورة الخامة و يظهر فقط بألوان الخامة الأساسية 


وللحل : لكل مجسم خاصية تظهر في أخر خصانصه في llأسJawل: Generate mapping coords‏ 


TIENT IL | إ1‎ 3 
` Generate Mapping Coards. 


ويجب اختيارها - تعليمها - عند استخدام خامة بها صورة للمجسم. 


-فقىي الإصدار الثاني عند استخدام خامة بها صورة يتم اختيار هذه الخاصية تلقائيا بواسطة البرنامج. 
<---ولكن عند اختيار مثل هذه الخامة علی مجسم معقد ناتج من - متلا- عملیات ۸هء‌ام‌ه8 فستظهر 
هذه الرسالة سواء في الإصدار الأول أو الثاني للبرنامج ولا توحد خاصية Generate mapping coords‏ 
لهذا المجسم 


وللحل يجب استخدام أمر التعديل : UVW Nap‏ 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


& FA 6 WET 
1 1 


Modifiers | 


E EE Pa FOE 
Mare... | Seks | le 
Berd | Taper 
Twist | MH nise 
ERAGE LAE 


Edit Patel | 


Mesh Select | ET FE 


فعند تطبيقه على المجسم يصبح هذا المجسم على الفور قابل لأي خامة بها صورة ويظهر بها في 
التصوير 


المشكلة التالتة : 


عند رسم شكل ثنائي الأبعاد مغلق بأداة مثل أداة ٠٠ا‏ فالبداية - كما في المريع مثلا - تكون برسم . 
التلات أضلاع الأولى للمربع والضلع الرابع لإغلاقه يكون بين الضلع التالث والضلع الأول كما بالشكل الأتي 
ويظهر لك ماكس الرسالة الآتية "رسالة: ٥"‏ ذامء 


IE IE EIN N I I 1 


Spline E | 


Clase spline? 


وهو يتأكد من أنك ترید إغلاق الخط بالفعل ؛ ولكن المشكلة أنه عن الموافقة يتم انحراف أخر نقطة 
للمربع كما بالشكل الأتي: 
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ولتعديل هذا الانحراف :اذهب إلى قائمة التعديل رfأكهم"‏ ثم من خصانص هذا الشكل الثنائي الأبعاد أختر 
jllر: sub-Object‏ 


حرك أحداهما في اتجاه المحور × فقط حتى تلتقي نقطتي التحريك فوق نقطة البداية تماما 


تلاحظ إن المربع يعاد صحيحا مرة أخرى . 


أو يمكنك أن تضغط على هذه النقطة بالزر الأيمن بالماوس فستظهر القائمة العائمة فيمكنك إن تختار 
مباشرة امر ۲٣۴۲‏ فيتم تصحيح المربع مباشرة. 


وهذا يطبق على أي شكل ننائي الأبعاد تريد تغيير موضع نقاطه. 


هذا هو باختصار بعض المشاكل البسيطة. 
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الدرس السايع : 


خطوات استخدام فلتر ٤۸و‏ آا۸وآ۸ من فلاتر الفيديو بوست وتطبيقه على ما يشبه سبيكة ذهبية 


فلتر واوا من الغلاتر الرائعة في برنامج ماكس من خلال الفيديو بوست ولاحظ أنها لا توحد إلا في 
الإصدار 2.5 أو أعلى من البرنامح ؛ وهذا تطبيق بسيط عليه: 


خطوات العمل: 

1- بالنسبة لإنشاء المجسمات فالمفترض أن السبيكة هي مجسم ×0ط تم تطبيق أمر ۴۲مة† عليه. 
2- أنشاء كاميرا لتصور مشهدك من خلاله وأضبط مجحسماتك حتى تصل إلى الشكل الذي تريده. 

3- أختر المجسم ×٥ط‏ تم أضغط عليه بالزر الأيمن للماوس ومن القائمة التي ستظهر لك أختر أخر أمر 
وهو ءtieم0pام...‏ ؛ ستظهر لك النافذة الاتية ومنها ستجد الجزء 6-8u ffe‏ غير فيمة object channel‏ 


إلى آي قيمة بخلاف الصغر -هذه القيمة سوف نستخدمها عند استخدام مؤثرات الفيديو بوست - احعلها 
0 متلا: 
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Object Properties HE 
General | User Defined | 


Object lnfarrmatiotî 


Name: | Boll ET 


Dimensions: +: [OSI Parent: [Scene Root 


T: AOA BAA : TE 
ETE Material Hama: old Crinkle Prag: 


Wetices: ]B Murn. Childrer: | O 
Faces: [12 ln Group: Nons 


Poalpganz: | Û 


Rendering Cortrol 
¥ Renderable 
YW Cast Shadows 
¥ Receive Shadoms 
I Inherit wisibility 


Display Properties 
I Show as Boxes 
IW Backlace Cull 
IW Edges Only 
I. Yere Ticks 
I Trajectory 


TT Werte Colors | Shaded | 


Bil 
Object Channel [10 2 


Cancel 


f Image Multiplier [TO = 


4- من القانمة ملم أختر ائم معمvid‏ ؛ ستظهر لك شاشة الفيديو بوست ؛ منها أضغط على الر ز2ا 


ستظهر لك الشاشة dd scene evet‏ من الجزء سء اب أختر أسم الكاميرا التي أنشأتها تم أضغط:)ه 


E 


Label: | LInnamed 


5- سترحع إلى شاشة الفيديو بوست ؛ منها أضغط على الرمز الأتي E:‏ 


ستظهر لك الشاشة add image filter event‏ ؛ ومنها يمكنك أن تختار الغلاتر التي تريدها ولموضوع 
الدرس اختر فلتر effects Hig hاiو ۸t‏ nsها‏ المسثول عن ظهور ما يشبه النجوم المتلالئة ؛ وبعد اختيار 
الغلتر اضغط على زر: مر uاعء‏ 
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Edit Filter Event 


Filter Plug-In 


Label: | Unnamed 


Ho mask available | Alpha Channel 2| 
Files... | E | I Enabled F veces 


Widen Post Parameters 


WP Start Time: [Û Z| VPEnd Time [0 


IW Enabled 


Lens Effects Highlight E 


Previn Update | PF Queue | 


Properties | Reameiy | Preferences | Gradients | 


Source 

I hole 

IW Object ID IM zB I Mask 1 2 
W EffectslD [1 #A® Alpha Û _#B I| 
FT Unclamped [n ABU TT aH [uD 2# ® 
TI Surf Norm On _*#B I| فاك‎ [O0 HB 


Filter 
۳ لھ‎ [ Perimeter Alpha [ Bright [Û =1 5 
WW Edge [ Perimeter 1 Hue oo EE 


Cancel | Reset | Load | Save | 
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7- من الأزرار العلوية أضغط على الزر - Queue‏ ۷۲ بعد الضغط على الزر سءآ۷ه۲م إذا كان غير مضغوط - 
وهذا لوضع مشهدك في شاشة التعديل بدلا من الصورة الافتراضية. 


8- هل تتذکر الرقم h٣٣۴‏ ctهزbه‏ الذي وضعناه لل ×هطوکان رقم 10 ؛ أكتب هذا الرقم في خانة 
۲ ز0 وسترى تعديلك على صورتك وبحوله تاتیر هذا الفلتر 


9- بالرغم من الوضع الإفتراضى مرضى بصورة عامة إلا أنك يمكن تغيير شكل التأثير ودرحته من خلال 
خيارات الفلتر الأخرى - حرب فيها بإاضافة وإنقاص القيم ومشاهدة النتائج. 


0- أضغط 0۸ ؛ وبعدها سترى تأثيرك قد أضيف إلى قائمة ائم ve0٥‏ 
1- يمكنك تصوير مشهدك بالتأثيرات التي أضفتها إليه من خلال الزر الأتي : اأ 


هذه هي الخطوات العامة للغلتر اوا ٣وأ١٣‏ واستخدامه ؛ وللعلم فان الغلتر سهاو المخصص لعمل الوهج 
يتبع نفس الخطوات السابقة بنفغفس الخطوات وبنفس الشاشات والاختلاف في انك تختار فلتر كئہها 
Glow‏ effectsبدلا‏ من فلتر effects Highlight‏ nsها‏ وذلك فی البداية. 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lالتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس التامن: 
طوات بناء مجسم شاشة الكمبيوتر بطريقة بسيطة. 


تصميم مجسم شاشة الکمبیوتر <-- مجسم سھل حدا: 


ات | 


1- من قائمة الإنشاء مtه٠١»‏ ومن حزء الأشكال ثنانية الأبعاد كهمة۸ء إنشىء شكل مربع #او٣هاءمR‏ 
بالاأبعاد الآتية: 
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EIA SEIT 
ala SRE ZS 
TE mi 


Line | Rectangle 
Circle | Ellipse | 


1 
Ei Ei Hi 


Tent | Heli | 
Sectiari | 


۴ Hame and Color |i 


i F aenera| 1 


1F Cieation Method i 


i F Fepboard E itr 1 


Parameters‏ س 


Length: | 175.3B - 


width: 22.05 1% 


Larner Radilis: | 7.0 


¥ 


2- من قائمة رfافه"‏ أختر الأمر ملںء)×ه أعطه السمك المناسب في الخانة خ٣‏ هة ولاحظ أنك يجب 
أن تكتب قيمة في خانة كأ٣م"وءء‏ وليكن 6 " - سنستخدم هذه القيمة: " 


2 FParamelers | 


Amount: | EE 2 
Segments. | 6 ا2‎ 


Tamam 


3- من قائمة التعديل رfافه"‏ أختر الأمر - اكه الع إن لم يكن ظاهرا أضغط على الزر ....٠١۴‏ في 
أعلى القانمة ومن النافذة التي ستظهر لك أختر lلÎمر. Edit Mesh‏ 


تلقانيا بعد الضغط على الأمر السابق أن زر اءهزطه -طانء قد تم اختياره وتلون باللون الأصفر وأمامه في 
القائمة تم اختيار البند - ۷٠۲٤٠‏ وإذا لم يحدث ذلك فأفعله. 


ستجد أن مجسم المكعب الذي تم إنشاءه قد تحولت حوافه إلى نقاط: 
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PefspECUYE 


أترك الصف الأول والتاني من النقاط تم اختر باقي النقاط ؛ تم أضغط بالزر الأيمن للماوس عليهم ومن 
قائمة الأوامر التي ستظهر أختر الأمر ماهءS‏ كما بالصورة: 


والآن عندما تمرر الماوس فوق النقاط المختارة ستجد إن المؤشر يتغير إلى علامة تغيير الحجم #اهءء ؛ 
عندما يظهر لك هذا المؤشر أضغط على الزر الماوس ثم أسحب الماوس إلى أسفل ؛ ستجد أن المسافة 
بين النقاط تضيق قليلا فقليلا ؛ حاول أن تجعلها مثل الأتي: 
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ألغى اختيار الصف الثالت من النقاط ثم أعمل عاهءء على باقي النقاط ؛ ثم ألغى اختيار الصف الرابع من 
النقاط ثم كرر عملية ءاهءء وهكذا حتى تصبح أمام شكلا مثل هذا: 


4- والآن نريد أن نصنع تجويف في حدار الشاشة ؛ من ميناء الرؤية ٤١ه٠١؟‏ إنشىء ×٠ط‏ وأحعله في حجم 
أصغر قليلا من حجم الشاشة: 


تم طبق عليه أمر eanاBo0‏ بينه وبين مجسم الشاشة الذي صممناه - عملية ٣2ء‌ام‌ه8‏ شرحت سابقا. - 


5- يمكنك أن تنشىء ×٥ط‏ أخر في مكان التجويف وتدخله قليلا في الداخل - ثم تختار له خامة مناسبة 
تكون صورة الشاشة. 


هذا هو المنظر العام لتصميم مثل هذا المجسم ؛ ولكن إذا نظرت إلى حانب وأعلاه شاشتك ستجدها بها 
بعض الغراغات للتهوية يمكنك أيضا صنع متثل هذه الفراغات بأكثر من طريق أبسطها أن تنشیء 
أسطوانات inderاCy‏ بقطر صغیر حدا وطول كبير ثم تنسخه إلى حانب شاشتك وأعلاها تم تعمل أيضا 
عملية ١هءامه8بين‏ شاشتك وبين هذه الأسطوانات: 
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LER 


لتصبح بعد عملية ال ”دءامه8 وإعطاء ُي خامة تريدها إلى ال حط الذي نريده كشاشة للمجسم: 
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الدرس التاسع: 
إنشاء الصور عن طريق الصور وذلك بطريقة أمر مacامDis‏ وتطبيق ذلك في صنع خندق: 


توحد أكثر من طريقة لإنشاء المجسمات عن طريق الصور وهذه إحدى هذه الطرق التي تستطيع إنشاء 
مثل هذا الخندق من الصورة التي أسغله: 


طريقة التصميم: 
1- أولا حضر الصورة التي تريدها أن تكون محور التجسيم (كالصورة السابقة. ( 


2- أختر من قائمة التصميم (عاةعإ»ء) الجزء رصعو ثم من القائمة المنسدلة أختر كلأاG‏ ۸٤م‏ ثم 
اختر guad patch‏ وصمم مربعا متلا 200 × 200: 
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ERA 
كاده‎ 
[Patch larids >| 


- Dbjact Type | 
EE Ti Patch | 


3- من قانمة التعديل رfاكه"‏ أختر الأمر اهم edit‏ تم أحعل الزر ا مز[اه-طااء عير مضاء ؛ تم من الجزء 
yوoاpoهtأحعل‏ القيمة كمهاء كبيرة لزيادة عدد القطاعات في المجسم متلا (15) : 


| © NT 
ل‎ 


- Modifier Stack | 
E Patch -[ 


اق اق ااك 


Selection Lewel: 


Sub-DBject | [verter ٣ 1 


Edit Object |:‏ ي 


Display 
IY Lattice 
IY Surface 


Steps: | 15 | 


Attach I Reorient 


4- من قانمة التعديل رfأفه"‏ أختر الأمر امك إكمص ولا تقم بعمل أي تعديل: 


- Modifier Stack | 
esh Select >| 


ا8 اق ا7 


Selection Level: 


Sub-Ubject | [Veter ّ 1 


| - Select Object | 
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5- من قائمة التعديل fyاdهص‏ ا الأمر) ٠ءدامءاك‏ وهو أساس الموضوع هنا ) ؛ قد لا تجده في الأوامر 
الموحودة أمامك لذلك أختر "0١٠‏ ... تم اختره من القائمة التي ستظهر أمامك 


6- من الجزئية ae‏ ثم "٤اط‏ أختر الزر "٠٣١٠‏ لاختيار الصورة التي ستكون مجسم المربع الذي 
أنشأته من قبل ؛ ثم من الجزء ۳۸ع هامءال يمكنك تغيير القيمة او١‏ ٠ءء‏ لتكون الصورة ارتغاع أو عمق 
اللمجسم (في هذه الصورة منثلا 50:( 


Modifier Stack 


| | Uisplace ٍ 1 


ا8 قك ااك 


Selection Level: 


Sub-Ubject | | Gizmo 1 
- Parameters | 


Displacement: 
Decay: 1 0.0 2| 


IY Luminance Center 


Center | HE 2| 


Rermoye Bitmap 


لاحظ إن القيمة ١†و١ه۲اء‏ إذا كانت قيمة سالبة تؤدي إلى بروز المحسم إلى أعلى فيمكن عن طريقها 
عمل الجبال أما إذا كانت القيمة موحبة فأن المجسم - بتأثير الصورة - ينخفض إلى العمق. 


7- أضف خامة مناسبة وكاميرا وإضاءة وقم بعمل ۲مل"٠إ‏ لصورتك. 


منظر من أعلى لمحسم الخندق ووضع الكاميرا به. 


وهكذا يمكنك عمل المجسمات التي قد تكون معقدة. 
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الدرس العاشر: 


خطوات استخدام عملية التحوير و١٣إماهM‏ وتحويل مجسم إلى مجسم أخر أثناء الحركة: 
التحوير هو تحويل مجسم إلى مجسم أخر وفى برنامج الماكس يتيح لك هذا بالإضافة إلى الحركة أيضا. 
وكمثال - بسيط - على ذلك المجسمين الآتيين » أي مطلوب تحويل المجسم الأول (المكعب)إلى 


المجسم الثاني (النجمة) وذلك مرورا بالمجسمات الوسطية أثناء الحركة ويمكنك أن ترحع من المجسم 
النجمة إلى المكعب مرة أخرى: 


ملحوظة مهمة حدا : يجب أن يكون المجسمين متساويين في عدد النقاط ×٠٤إه»‏ وآلا فلن تستطيع أن 
تستخدم هذا الأمر ويمكنك معرفة عدد نقاط المجسم ۷٠۲۲۴×‏ عن طريق الضغط على شاشة خصائص 


object properties :swجall‎ 


Object Properties 
General | User Defined | 
Objet Information 
Hame: [Bont EES 

Dimensions: 2% [ODD Parent: [Bzene Root 


2. OD aterial Nare: jl 


ecer IEE] em Culerer 1 
[ Faces. 300 : lr Bralıp: None 


Polygons: | i 


ولتساوى عدد النقاط بين المجسمات المختلغة توحد طرق مختلغة منها أنه يمكنك أن تنشیء من 
المجسم الأصلي نسخة أخرى منه ومن تم تعديل النسخة (بدون حذف نقاط ) عن طريق أوامر التعديل 
المختلفة والطريقة الأخرى هي إضافة نقاط إلى المجسم الأقل في عدد النقاط وذلك عن طریق أمر ال٤‏ 
meshثم‏ تختار sub - object‏ ومنھا ×عvert‏ ثم تختار زر ٤اهعا»‏ ومن ثم يمكنك زيادة عدد نقاط المجسم 
حتی يتساوى مچ المجسم الأخر: 
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| Bo01 3 
- Modifier Stack | 


aj Edt Mesh E 


ا افك االو 
Selects evel:‏ 
- ن Sub-Ubject | [vertex‏ 


2 Edit Werte | 
eld: 
Targel | 
Selected | 
weld Thresh:] 0.1 7 


Aflect F 


¥ r ا‎ 


Edit Lurye | 


Miscellaneous: ر‎ 


Lreake 4 
Lielele | 


E 1 


في المنال السابق وللمحافظة على عدد النقاط قمت بإنشاء مكعبين متماثلين ثم عدلت في أحداهما 
بواسطة الأمر ئ6 كع حتى أصبح مثل النجمة السابقة. 


إنشىء نسخة من المكعب العادي .. سنستخدمه فيما بعد 


أختر المجسم البداية تم أختر من القائمة ماجع» قائمة geometry‏ تم compound Objects‏ تم أختر الأمر 
Morph :‏ 


AL 
Ei wi wi 


ARlA| 5ST 


كاده 
Lormpound Ubjects r 1‏ | 


Scatter | 


Loarneek | 
ShapEeMEergE Boolean 
ShapeMerge| _ Boolean 2 | 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lالتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


وهنا يجب أن تذهب إلى الكادر الذي تريد أن يحدث خلاله الحركة مثلا الكادر 50 


أضغط على الأمر اموإها )ءام ثم أختر المجسم الثاني (النجمة (فستجد أن الجسم الثاني النجمة قد 
وضع فى القائمة والمكعب فد تحول إلى النجمة. 


حرب الآن أن تذهب إلى الكادر 100 -لاحظ أن الزر اوها )عام ما زال مضاء - تم أختر المكعب الثاني 
الذي أنشأته فتجد أن المجسم المتحول قد تغير من نجمة إلى المكعب مرة أخرى كما تجد أن المكعب 
الثاني قد أضيف أسمه إلى قائمة: إم۲مص 


TEE 
[Compound DUbjects -[ 


Ubject Type |: 


E Scaler | 
Lonforrn | Lonnect | 
Shaped erge| Boolean ã | 


Hame and = Mameandcolr |‏ و 


| B01 5 | 


Pick Targets |: 
Fick Target 


{. Reference f Copy 


1" Move # Instance 
7 Curent Targets | 
Morph Targets: 


المگح الأول N_8٥#:101‏ 
فحخسة النحمة 102:د 1_8 
المگعب النانى 5:013 1_8 


أضغط زر رهام لترى الحركة التي أنشأتها فتجد أن المكعب يتحول إلى مجسم النجمة حتى الكادر 50 ثم 
يعود إلى شكل المكعب من الكادر 50 حتى الكادر 100 


فما الذي حدن ؟ 


حدث أنك حعلت المكعب الأول هو البداية أو المصدر تم حعلت مجسم النجمة هو النهاية وذلك في 50 
كادر(أطار) تم حعلت العكس في ال50 أطار الأخرى وذلك موضح في قائمة. M01‏ 


أي أنك إذا كانت لديك أكثر من مجسمين فيمكنك أن تضع مجسماتك كلها بالترتيب في قائمة M0۲‏ 
ویکون بینها عدد إطارات (کادرات)کافی للتحويل. 


والتحوير ما هو إلا تحريك النقاط ×عاما من مكان إلى الأخر ولذلك کان لابد أن یتساوی عدد النقاط بین 
اللمجسمات المختلفة. 
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الدرس ال 11: 


شرح طرق النسخ المتعددة والمتقدمة: 


النسخ من أهم الأوامر التي ستستخدمها عند تعاملك مع البرنامج لوظائغه المهمة » وفى هذا الدرس 
سنقوم بشرح اكثر من طريقة من طرق النسخ المختلفة: 


أولا قم بتصميم أي مجسم تريده لتطبيق طرق النسخ عليه أو استرشد بالمجسمات التي في الأمثلة 
بقة النسخ الأ 


وهى من أشهر الطرق لسرعتها وسهولتها و سنحاول تصميم مجسم السور الأتي عن طريقها: 


أولا قم بتصميم ٠٣ا‏ عن طريق قائمة الإنشاء ٥۲٠۵٤٠‏ ثم حزء الأشكال ثنانية الأبعاد مم هك أختر أا ثم 
قم بتصمیيم الشکل الاتی: 


تم من قائمة التعديل أله" أختر أمر مإں × حتى نعطى بعد أو سمك للخط الذي أنشأناه وليكن قيمة 
Amount = 15 .‏ 


والآن نجيء لموضوع النسخ : أختر المجسم الذي أنشأته ثم أضغط من لوحة المغاتيح زر + 5۴۴٤‏ سحب 
المجسم بالماوس إلى اليمين مسافة قليلة (لاحظ أن زر ٤۴ء‏ مضغوط عليه بإصبعك مع سحب المجسم 
بزر الماوس ) ستجد أن مجسما أخر يتتبع الماوس بجانب المجسم الأول حرك المجسم الثاني حتى 
يحاذى المجسم الأول كما بالشكل الأتي: 
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تم حرر إصبعك أو أبعده عن زر الماوس ستجده يظهر لك الرسالة الآتية: 


Clone Options E 


5p 


e EES 


` lnstance 


` Belerenge 


Humber of coplez3: [1 2 
Hame: | Linenz 


وفيها يمكنك اختيار عدد النسخ التي تريدها عن طريق كتابة العدد الذي تريده بجانب القيمة fه Number‏ 
sەcopiومن‏ الجزء t‌م‌ز[ط0‏ ستجد ثلاث اختیارات أولها وهو رمه٤‏ وهو يقول لك إن النسخ الجديدة من 
المجسم ستكون مستقلة بذاتها عن المجسم الأول الأصلي » أما الاختيار مء ةائم1 فهو يقول لك أن أي 
تعديل في المجسم الأول الأصلي سوف يتبعه نفس التعديلات على المجسمات الأخرى ولكن العكس 
غير صحيح أي أن تعديل في المجسمات الجديدة سوق لا تؤتر في المجسمات الآخرى > أما الاختيار 
Referenceفهو‏ يقول لك إن أي تعديل في أي مجسم من المجسمات سواء الأصلي أو المنسوخ سوف 
يؤثر على باقي المجسمات الأخرى والعكس صحيح. 


أكتب متلا أمام القيمة امم of‏ rsمNumb‏ القیمة 20 لأننا نرید أن يكون السور مكون من 20 قطعة 
فستجده قام بإنشاء 20 مجسم بجانب بعضهم المسافة بينهم هي المسافة التي اخترتها أنت عند 
تحريك المجسم الأول مع زر اء . عدل المجسم الأخير لإزالة البروز الأخير فيه ليكون الشكل النهائني 
کالأتي: 


هذا كله إذا كان تحريك "٥۷١‏ في بعدين فقط ولكنك يمكنك تنفيذ نفس الخطوات مع كل من التدوير 


tateدrأو‏ التحجيم aاهء5‏ ولكن كل على حدا وإذا كنت تريد عمل كل هذه العمليات في أمر واحد فقط 
وأيضا التحريك في الاتجاهات الثلاتة فذلك بالطريقة القادمة. 


أعلم أن الكلام السابق كثير لكنك إذا حربت ما كتبته فستجد أنه لا يستغرق الأربع تواني فقط » واليك 
الطريقة الثانية: 


الطريقة السابقة وان كانت بسيطة وسريعة وفعالة في معظم الأحوال إلا أنه توحد طريقة أخرى تتيح لك 
التحكم أكثر » فإذا كنت تريد متلا المسافة بين النسخ الجديدة في اتجاهات × و ۷ و Z‏ في نفس الوقت أو 
أنك تريد أن تكون النسخ الجديدة يقل حجمها بالتدريج أو يدور بمعدل معين كل هذا في وقت واحد. 


أنشاء أي مجسم تريد ليكون هو محور الشرح التالي وليكن كمثل المجسم السابق أو أي مجسم أخر. 
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أختر المجسم الذي أنشأته ثم من القانمة العلوية sامه۲‏ اختر الأمر وه۸۲۲ ستظهر لك الشاشة الكبيرة 
الآتية الخاصة بكل ما يتعلق بالنسخ » 


لاحظ الأرقام لأننا سوف نقوم بشرح هذه النافذة بالأرقام: 


Array EH 


r ûrray Transfarmallan: 5 creen Loordinates [lse Pivot Point Center] 
Incremental Totals 


® 2# 7 2 
EEE EEE E ET E E ENE E 
200 HO HOO #F< sa | OS AON TH OO Sl degrees W Re Drert 
Smo | o | 00 |2] تنحم‎ [in 2| [MDD 1 [OUD 2| percent J _ Uniform 


j Tre of Dbject Array Dimerzians 


8 ا‎ lnceremental Row Offsets TEA 1 10 
Lopy 5 # 1D | 10 3 4 ۳ z2 
1" |nstance ۳“ 0 TIE Tz 1E NNE EINE Reset All Paramekers | 


` Reference 


ce NE EERE E NE TT | 


(1) في الرقم واحد ستجد أنه أمامه ثلاث خانات تحت كل من × و ۷ و2 وهذه الخانات مسئولة عن 
التحريك فإذا كتب قيمة في ال ×مثلا 100 فالمجسمات الناتجة ستكون كلها في الاتجاه × وبمسافة 
بینهم وبين بعض مقدارها 0 . وذلك أيضا بالنسبة لكل من ۷ و 2 فإذا كتبت في كل من × و ۷ وZ‏ 
القيمة 100 ثم وضعت في القيمة 1) 10= ١N‏ ل0 0رقم خمسة في الصورة السابقة) ستجد الشكل 
الاتی: 


حيث حدث التحريك في كل من الثلاث اتجاهات فتوضح الصورة 2 أنه تم التحريك في ال ×و ...... ۷وهكذا. 


(2) القيم الموحودة أمام الرقم 2 هي خاصة بتدوير المجسمات المنسوخة الجديدة بمقدار معين وذلك 
التدویر یكون على حسب المحور » هل هو تدوير حول محور × ام محور ۷ أم محور 2 في كل من القيم 
الثلان التي أمامه حيث أنه إِذ کتبت 50 في القيمة × أمام الرقم 2 وكانت عدد المجسمات المنسوخة 10 
مثلا فأن المجسم الثاني سوف يلف أو يدور على محور × بمقدار 50 درحة عن المجسم الأول الأصلي إما 
المجسم الثالن فسوف يلف 50 درحة عن المجسم التاني » والمجسم الرابع 50 درحة عن الثالت ء 
والخامس 50 درحة عن الرابع ...... وهکذا 


ويجب أن تعطى قيمة في مقدار التحريك رقم (1) في ال ×حتى لا يتم إنشاء المجسمات الجديدة في 
نفس مكان المجسم الأصلي (فوقه:( 
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(3) في الخانات التي بجانب الرقم 3 هي خاصة بتحجيم المجسمات الناتجة وستجدها كلها × و إو Z‏ 


التي بجانب الرقم 3 قیمهم تساوی 0 أي أن المجسمات الناتجة ستكون 100 من المجسم الأول 
الأصلي أي مثله تماما 


ولكن إذا غيرت القيم إلى 90 أو 80 ملا ماذا يحدت ؟ » يحدث أن المجسمات الناتجة ستكون أصغر فأصغر 
بالتدريج ولاحظ أنه إذا غيرت القيمة في × فقط سيحدث التصغير في محور × فقط ولذلك ستصبح 
المجسم الناتجة "مشحوطة" إلى أعلى و لكي تكون المجسمات الجديدة متل المجسم الأصلي ولكن 
صغيرة يجب أن تغير القيم في كل من × و ۷و2 معا بنفس القيمة: 


~+r+++++++ 4 


(4) الجزء كsصensioمdim Array‏ :القيمة 1 0ترمز إلى عدد المجسمات المنسوخة التي تريدها. 


(5) الجزء ect‌ز0b ype of‏ :تم شرح الفرق بین ۷مp٥c‏ و reference وinstھ "٤٤‏ في بداية الدرس. 


وهكذا يمكنك صنع المجسمات وعمل أكثر من نسخة منها كما أشرنا في الدرس كما يمكنك عمل خليط 
من قيم التحريك والتدوير والتحجيم كيغما تشاء 
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الدرس ال 12: 


خطوات تصميم مباني سكنية كاريكاتيرية تم إحاطة المنطقة بالضباب: 


في هذا الدرس سنقوم بتصميم مباني سكنية هزلية أي ليست بالحقيقية ثم كيفية إنشاء الضباب ليحيط 
بالمشهد کله ؛ کما في الشکل الاتی: 


ات ز الماز 


(1)انشیء مکعب 8٥×‏ بالأبعاد الآتية مع ملاحظة زيادة قم Height Segs 9 width Segs 9 Length Seg‏ 
كما بالشكل التالىي حتى يمكنك أن تعدل بالمجسم المکعب بالالتواء حسبما ترید: 


f PafamEterE | 
Length] 135 | ك‎ 
wd] 135 8 
Heighe[ 220.0 اح‎ 
Length Seq] Z| 
width Seq:[5 Z| 
Height Seg] | ك‎ 


IW Generate Mapping Cnords. 


(2) طبق معامل التعديل ۲مم ه۲ ثم أحعل القيم التالية 0.5 = Curve = - 0.8 .g Amount‏ 

(3) طبق معامل التعدیل 8e‏ ثم أحعل القيم التالية 12 = ماوAn‏ و210 - = Direction‏ » وذلك لإعطائها 
سمة العمارات الغير حقيقية حيث أنك بتغيير القيمة ١٥اءها‏ إلى قيم أخرى أتثناء الحركة سيظهر لك 
كأن رأس العمارة يلتف. 


سوف يكون المجسم بالشكل التالي: 
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ا 1 ر 

i E 1‏ 7 : 2 
سس س ا ل ساد 
1 1 1 أ 7 ر 
: 1 ۳ 1 
۱ ِ- / 
١‏ ا 1 1 
۲ أ 


(4) والآن يجب أن تنشىء صورة بواسطة أي برنامج رسم لأن هذه الصورة ستكون هي واحهة المبنى 
متتل الصورة الآتية التي يمكنك استخدامها وقد صممتها في ال ١٥٣م‏ pہطء‏ ٤ہام‏ عن طریق بعض 
المربعات الصفراء والأحمر الغامق و بعض الخطوط السوداء: 


(5) أدخل إلى قانمة المواد والخامات ومن الزر المكتوب عليه dك۲ةلd”ه†؟‏ أضغط عليه فتظهر قانمة أختر 
منها Sub-Object‏ /tiاMu‏ وذلك لان هذا النوع من المواد یمکنه أن يضع صورة أو لون مختلف لکل وحه من 
أوحه المجسم وفى حالتنا هذه نريد إن تكون الصورة السابقة في واحهة المبنى فقط. 


(6) ستجد أن قانمته مختلفة فغیها بظهر زر مکتوب عليه 8۲ں N.‏ 56۲ أضغط عليه ثم أکتب 6 لان حوانب 
المبنى تساوى 6 حوانب ستجد الأزرار التي أسغله تحولت إلى 6 أزرار ويمكنك أن تختار لكل حانب صورة 


(7) غير الألوان الرمادية بجانب كل زر إلى اللون المنتشر في المبنى وهو اللون الأحمر الغامق كما في 
الشكل التالي ثم أختر الزر الرابع من المجموعة: 
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لے 
3 هذا الزر کان ةل دا5 تسر بجۍزilاة Mult/Sub-Objêtt‏ 


SEI EET EE 
LL EEZERE Tipe: Multi? Sub- = 


Basic Farameters‏ ت 


Hurmbêr of Materials: lë 


a EN E E‏ ر 
e 6 n1 | I‏ الوحه الاسعلة 
Material #27 | Standard) | I‏ |3 
س Material #28 | Standard] | Eî‏ 3 1 
Bl 5 Material H2 [Standard | I‏ 
E: | 3 Material #0 [Standard 1| I‏ 


ستجد أنك رحعت إلى لإةل"هاء ثانية وقد فتح هو لك قائمة مه" فيمكنك أن تختار صورة المبنى من الزر 
noneبجانب Diffuse‏ واختیار الصورة التي تریدھا۔ 


ستجد إن وحه واحد من المبنى قد اكتسى بالصورة والأوحه الأخرى قد اكتست باللون الأحمر الغامق. 


(9)الآن يمكنك أن تنسخ هذه المبنى أو العمارة بالضغط على زر اء من لوحة المغاتيح مع تحريك 
المبنى مسافة صغيرة ستجد أن صورة من المبنى تتحرك مع الماوس (لاحظ زر اء مع تحريك المبنى 
بالماوس) ثم تحرر زر الماوس ستجد رسالة تطلب منك عدد النسخ التي تريدها أختار متلا 8 فستجد أنه 
أنشأً تمان مباني المسافة بينهم هي المسافة التي اخترتها أنت عندما حركت المبنى المنسوخ: 


(10) يمكنك تعديل كل مبنى على حدا وذلك لتغيير أشكال المباني عن بعضها وذلك متلا بتغيير قيم 
الأبعاد في ال ×0 دأو تغيير القيم في أمري التعديل ۲٥م‏ ه۲ أو. Bend‏ 


إنشاء الضاب : 

وهو أسهل ما في الموضوع: 

من قائمة وnؤRender‏ العلوية |خiر‏ ÎJlمر Environment‏ « فتۈظھر liJlفذة. Environment‏ 
من الجزء ٤e۲طمos Atm‏ اختر الزر ١ه‏ فتظهر لك نافذة أخری أختر منھا و٥‏ ثم kه‏ 


فتظهر لك خصانئص الضباب » اذهب إلى الجزء ١2۲ل"هاء‏ وغير قيمة ۴2۲ إلى 90 لان الرقم 100 أخفى 
بعد المباني في الضباب: 


Standard: 


` Exponential 


Near *:] J.0 | Far *:] EIT 8 
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قم بإاضافة كاميرا لكي ترى الضباب بواسطته واحعلها تحيط بالمشهد عامة. 


قد بعمل بعض الإضافات إلى مشروعك مثل الأرضية للمباني وذلك بعمل أسطوانة إمل"آار٤‏ وطريق 
للعربات .... ×٥ط‏ وھکذا. 


قم بتصيير هل٠٠‏ مشهدك لكي ترى الضباب وقد أحاط بالمباني كلها وأحمل ما في الموضوع أن الضباب 
يشتد تدريجيا كلما بعدت المجسمات عن الكاميرا. 
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الدرس ال 13: 
تصميم النجوم اللامعة التي تمطر على المجسمات وذلك أتناء الحركة. 


قد تجد في بعض ملفات الغيديو أن المجسمات تهطل عليها كالمطر ما يشبه النجوم اللامعة » ولذلك في 
هذا الدرس فأننا سنقوم بصنع مثل هذه التأتير: 


ات | 


أولا قم بتصميم المجحسمات التي ستكون وسط النجوم وفى حالتنا هذه صممنا هذا الكتاب » وبعد ذلك 
إنشیء كاميرا لضبط المشهد به. 


Particle systems :رصliعE‎ رiëخİ‎ geometry »i Create ةمil من‎ -1 


FAA SIST 


العا ك م 


; [Standard Primitives 
Extended Prirmitiyes 
Compound Ubjects 


N 
Ei wi wi 


Patch Bids 


HIIRES Surfaces 
Effecfw'are Stairs 
Effecl'are U bjects 
GAEL Extended 

2 ral 
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-2أختر عنصر الجزيئات سه"5 ثم أجحعل القيم كما يلي أو كما يتطلب مشهدك: 


Farameters 


Particles: 


Wiepork A RL 2| 
Render E =| 
Flake Size. [20 Z| 
Speed [IUD 2| 
Waraon: | 20 Z| 
Tumble] DD | 2| 
Tumble Rate] 10 2| 


@ Flakes Ff Dots f Ticks 


AF ja AF AF AF 4F 


4F 


Bender: 


lë Sin Point 
1 Triangle 
” Facing 


Timing: 
Start | Û 3 
Life: [ 30 8 


3- أختر مجسم سه"ہ5 ثم أضغط عليه بالزر الأيمن من الماوس وأختر من القائمة كع )ممه » ثم من 
الشاشة التي ستظهر لك أكتب في الجزء u ۴۴٥۲‏ 6-8 أمام الخانة امم Can‏ ctمزط0‏ القيمة مثلا 10 فهذه 
القيمة سوف نستخدمها عند الإشارة إلى هذا المجسم في تعديلات الغفيديو بوست: 


G-Buffer 
Object Channel [IU 2 


4- الآن سوف نذهب إلى شاشات الفيديو بوست اكه ۷14٥٠‏ لإكمال التعديل » أختر من القائمة العلوية 
Video Post .yollRendering‏ 


5- من شاشة الفيديو بوست ومن الشريط العلوي أختر الزر۸ êl ada ءcع"م ٤۷٤‏ 


تم من الشاشة التي سوف تظهر لك أختر من القائمة الكاميرا الأتي أنشأتها: 


| Lameralll 1 


6- ثم أختر -أيضا من الشريط العلوي jJ|lر E aaa image Filter Event‏ 


ثم من الشاشة التي سوف تظهر لك أختر من القائمة ۸٤‏ واا وHi Lens Effects‏ » ثم أضغط على الزر 
sSetupالذي‏ باسغلە: 
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ستظهر لك شاشة التعديل الخاصة بهذا الفلتر الرائنع (يوحد درس أخر يتكلم عن هذا الغلتر في هذا 
الموقع اضغط هنا لتصل إلىه (وهذا الغلتر هو المسئول عن أعطاء المجسمات ما يشبه اللمعة على 
حوانبه وهذه هي شاشته: 


EE 


E 
Prepaiêai | Girma | Preise | Gusher | 
Sse 


T wml 

ا دة ا ك ۍښ FE fT‏ 
اوا س ا ي م _ ول ا ا 
mT E CIN e aD‏ 
وك ااا فا2 لادد ا ساس 
Tn‏ 

۴ ۴ ا ۴ د‎ ٣ إا 3اا س‎ 
F Ede Ti Peireeie TH aT o 


6 - والآن سنقوم بعمل الضبط الأتي: 


أولا : أكتب القيمة 10 أمام 12 اء عزا0 وهذه القيمة هي التي كتبنها للدلالة على المجسم سء في 
خانة الخصانص الخاصة به في الخطوة 3: 


WW ObectlD [U0 HB 


ا غ : ۳ r‏ ا e‏ سم 


ثانيا أضغط على الزر مuمQu‏ ۷۲ ثم الزر سعأ۷هإ۴ وذلك حتى تتغير شاشة المعاينة لتتغير إلى مشهد 
الكاميرا الذي به مجسماتك: 


Preyizi SE Update YP Huele ا‎ 


-7في لسان التبويب ۲۷ 6٣٠١0ء6‏ توحد القيمة ءاو٣۸۸‏ وهى بتغييرها تدور النجمة اللامعة حول نفسها 
ويمكنك تغييرها مع الحركة لتدور النجمة وهى تنتشر إذا كنت ستصنع ملف متحرك: 


Properties Preferences | 8گ‎ 


00 H2 
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-8فیي لسان التبویب ۲۲٥۴٥۲٥۸٤٤5‏ یوحد فی الجزء ٤٤٥۴ع‏ القيمة مzآ؟‏ وهی تتحكم في طول حواف 
النجمة اللامعة القيمة 10 ستكون حيدة » وتوحد القيمة كا"امم وهى تتحكم في عدد الحواف الخاصة 
بالنجمة ويفضل أن تكون 6 أو كما تريد: 


Effect 


Size [MU AB 
Paints [E AB 


-9وأخيرا توحد في الجزئية اهاه تلات خيارات للتحكم في لون النجوم اللامعة وأفضلهم هو اختيار 

ال ام×ا۴لأنه يتأثر بلون المجسمات الموحودة في المشهد فكما ترى في مشهد الكتاب هذا قان النجوم 
باللون الأزرق نوعا ما ولكن النجوم التي أمام الكتاب اكتسبت اللون الخاص بالكتاب » وفى الصور الآتية 
بيان الاختلاف بينهم: 


Gradient 


وكما ترى فان النوع الأخير ۲هاه) يتيح لك تغيير اللون يدويا. 


وختاما يمكنك تغيير القيم التي بأعلى مما يتناسب مچ رؤيتك 
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الدرس ال 14: 


تصميم لرؤية الكاميرا لقاع البحر من تحت سطح المياه. 


يمكنك أن تصمم منظر لقاع البحر حيث تكون الكاميرا كما لو كانت بداخل المياه كالأتي: 


أولا :تصمىم القا ع: 


لإنشاء القاع إنشىء صندوق ×٥ط‏ كما يلي عهع» : ثم رإام هعمو ثم ×٥ط‏ بأي أبعاد تناسب تصميمك 
وليكن Length=200‏ و9 Width=300‏ و Height=5‏ وجب |ن تıjد‏ anدlر length Segs‏ ھ jsıJgWight Segs‏ 
قيمهم تساوى 10 وذلك لتطبیق معدل عءأه الاتى. 


من القائمة اله« أختر الأمر عءه. ثم أحعل الخيار اقاءهإ۴ فعال لتجعل القيمة6 دك 1)6٠‏ . ثم من 
الجزء ااوnعاtك‏ أحجعل القيمة2=30 . وذلك لصنع قاع به ما يشبه التموحات الصخرية. 


الآن سوف ننشىء سطح الماء الذي سنرىي أسغله وكما ترى في الصورة العلوية فهو الذي يوحى بأن 
الكاميرا تحت البحر وهذا الإيحاء ليس من تأثير المجسم نفسه ولكن من خلال الخامة التي سنصنعها له » 
حيث أن هذا المجسم ما هو إلا صندوق ×80 » 

إنشىء ×٥ط‏ أخر بأبعاد أكبر من مجسم القاع وليكن 1000= Length‏ و. Width=1500‏ 


والآن إنشىء كاميرا لتكون بين هذين المجسمين كما في الصورة الآتية: 
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قم بتغفيير خصائص الكاميرا كالأتي : من الجزء ۸٠ا‏ )عاك أضغط على الزر المدون عليه۳35"" » ثم 
Far Range=200 . . Near Range =75ةيتÎJ|l ميقلl Je Environment Ranges «jجl|l je‏ 


ملاحظة : في الخاصية مو”ة۸ ۴۵۲ سوف تغير القيمة من آن إلى الأخر حتى يتلاءم الوسط المحيط (كما 
سنشرح الآن (مع خط الكاميرا. 


تالتا الخامات: 


وهو أهم ما في الموضوع » والآن أذهب إلى شاشة الخامات وأختر #1 اهأإهاة» لتعدل بها والآن قم 
بالتغيير الاتي: 


Shading=Phong 


= Basie Pstameleri I 
ر‎ ` ZS I Fase Map 
e aN Fie FF Speake 


ur. Ambient : R=50 , G=100 , B=170 
| e N1 Td md 


2 FF uF : ê 
اا ا‎ Diffuse : R=50 , G=100 , B=170 
0 r Shininess=25 

sa |0 = | 


Shin. Strength= 100‏ 
وبقية القيم كما هي ء ثم من الجزء «ap‏ أضغط على |لjر Reflection :مloİ None‏ 
None |‏ چ Bellection.......... | 10U‏ `[ 


ثم أختر من النافذة التي ستظهر لك أختر النوع مة .ا8 فتجد أنه أظهر لك نافذة حديدة » فمن الجزء 
المدون ب Bitmap Parameters‏ اضغط على الزر الغارع بجوار .]آ8 لاختيار الصورة: 


Bitmap: | 


أختر الصورة ومز.5)۷ التي تمثل صورة للسحب وإن لم تكن عندك هذه الصورة أنقر على الرابط الأتي 
لترى الصورة مكبرة ومن ثم حفظها عندك 
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أرحع ثانية إلى الجزء مج× تم أضغط على الزر Bump :مlمİ None‏ 


| TT Bump................. 130 2 Hore | 


ثم أختر من الشاشة التي ستظهر لك أختر النوع #ءأه. فتجد أنه أحالك إلى الجزء الخاص بتعديلات 
Noise J|‏ من |لجjز«ء Noise Parameters‏ و من الاختیار Noise ۲y p٥‏ اختر النوع rurbulence‏ . واحعل 
القيمة: 10= Size‏ 
Nnise Paramelers |‏ - 
Huise Type: f” Regular f Fractal FF Turbulence‏ 
ا2 3.0 Noise Threshold: | 1.0 2 Levelz:|‏ 
Size] 10.0 2# low[l0 2 FPhase[ D00 Z|‏ 


فتجد أن النموذج أصبح هكذا: 


طبق هذا النموذج على مجسم ال ×80 الخاص بسطح البحر. 


انعا الوسط المحىط : 


من القائمة العنلوية Rendering‏ أختر الأمر Environment‏ . ثم من القانمة التي ستظهر وفى الجزء 
Atmosphere‏ |ختر الأمر ل١ك۸‏ فتظهر لك قائمة اختر منها النوع وه أي الضباب: 


Add Atmospheric Effect E 


:Faq 


YWolarme Fog [ | 
YWolame Light EE 


تم من الخصانص التي ستظهر لك أختر من الجزء كءإ#ام٣هaاPa‏ وه ومن الأمر Environment color Map‏ 
أضغط على الزر المدون عليه كلمة 0٣٠‏ فتظهر لك شاشة اختيار ال مھ" أختر lلنوع: Gradient‏ 
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Environment Color Map: ¥ Use Map 
LL MapF#i [laradient] | 


والآن أحعل هذه النافذة موحودة وشغل بجوارها نافذة شاشة الخامات ال ۲ه الع اهأاهtةN‏ ومن ثم أضغط 
في نافذة ال †nvironmneە‌على‏ الزر الذی أوحدناه حالا والمكتوب عليه ۲(1" ءألهاG)‏ #1مه" الموحود 
في الصورة السابقة ومن ثم أسحبه إلى أي خانة غير مستعملة في شاشة الخامات Material editor‏ « 


أي أنه سحب وإسقاط فتجد انه سيظهر لك الشاشة Nap‏ (¥مه٤)‏ ٥٤٣ء1‏ وبها اختيارين أختر الاختيار 
OK .pû Instance Jal‏ 


والآن أغلق نافذة ال †nَnvironme٤#فسوق‏ نتعامل مع الخامة الجديدة هذه عن طريق شاشة الخامات 
Material Editor‏ 


في الجزء sھاھہ‏ لهه أختر الاختیار ۴۸۷۲۵۸١‏ ومن القائمة التي أمامه أختر الاختيار: ١€۵إS‏ 


- Loordinales |: 
TT Teskure Û Environ Mapping: [Screen آ>‎ 


تم من الجزء Gradient Parameters‏ ستجد الألوان الثلاتة 0#1اه€ و ٤C010#2‏ و۲#3٥0ا0٤‏ . غير الألوان 
إلى الأتي: 


Map 
Calor #1 LL None | 
Color HA ET Home | Color#2 : R=70 ,G=90 , B=130 
c2 Hone | Color#3 : R=20 ,G=50 , B=100 


والآن قم بإضافة إضاءة شاملة واا 0٠۸‏ بين المجسمين العلوي والسغلى أمام الكاميرا مباشرة وقم 
بتصيير مشهدك وهكذا تم صنع متل هذا المشهد 


Color#1 : R=115 ,G=130 , B=160 
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الدرس ال 15: 


تصميم مجسمات لها ظلال مختلفة عن ظلالها الحقيقية كما في الأفلام. 


في بعد أفلام الرعب - أو غير الرعب - تجد أن المجسم (شخص كان أو حماد) يعطى خيال أو ظل مختلف 
عنه كما في الصورة الآتية: 


ات | 


2- قم بانشاء کامیرا لتحیط بهذه الجدران 


3- إنشىء المجسم الأصلي الذي تريد أن تنشىء له ظل مختلف ( في حالتنا هذه سنصمم مجسم ×0ط 
واعطيتها خامة الكتاب. ( 
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4- والآن حاول محاكاة الشكل الاتى (سنطلق عليه الشبح) من خلال عمل خط ١٣ا‏ من خلال قائمة 
Create‏ ثم sمShap‏ ثم اختر الخط ١ا‏ وقم بتصميم الشكل الاتى مع مراعاة أن تكون قاعدته مساوية 
لقاعدة الكتاب: 


5- أصنع عمق أو بعد تالت للخط عن طریق أمر ملں۲٤×E‏ من قائمة التعديل رfافه×‏ وأحعل قيمتها = 1 أو 
آي قيمة. 


6- أدخل إلى شاشة الخامات والمواد ۲هغاكع اهأام†ة . وأختر أي خامة من الخامات التي أمامك ذات 
اللون الواحد تم غير لونها إلى اللون الأبيض ثم أحعل القيم كالاتي: 


كما لاحظت إننا حعلنا الخامة شفافة تماما حتى لا يظهر المجسم الأصلي (الشبح (ولكن يظهر ظله فقط 


7- قبل الخروج من شاشة الخامات أختر خامات للأرضية والجدران. 


8- والآن سوف نقوم بإنشاء الظلال . قم أولا بمحاذاة مجحسم الكتاب مع مجسم الشبح كالأتي: 
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9- قم بإنشاء ثلات مصادر إضاءة سنجعل اثنان منهم لإضاءة المشهد كله ومصدر الإضاءة الثالت لعمل 
الظلال فقط . وذلك من خلال قائمة €re2†e‏ ثم ئtاونiا‏ تم أختر rarget Spot‏ و إنشاiء‏ 0 ضوء وغير 
قیمه tخ0مءtه۸1‏ و ofااfa‏ إلى قيم كبيرة مثلا 150 و 160 حتى تحيط الإضاءة بالمشهد كله 

أصنع نسختين من هذا الضوء الأول وقم بترتيب مصادر الضوء كالأتي: 

أ -الضوء الأول : مصدره من أعلى وهدفه إلى المجسمات 

ب -الضوء الثاني : مصدره من اليسار وهدفه إلى المجسمات 


ج -الضوء الثالث : مصدره من أعلى الأمام وهدفه إلى مجسمي الكتاب ومجسم الشبح. » كالأتي: 


والآن قم بإختيار الضوء الثالث الموحه إلى مجسمي الكتاب ومجسم الشبح وقم بتغيير الاتى: 


---> قم بالضغط على زر ملںا›×۴ لاستبعاد المجسمات التي لا تريد أن تتأثر بالضوء: 


General Pararmelers _ 


Lalor 
On: RETÎ BS ETA] 


---> ستظهر لك الشاشة الآتية أختر منها محسم الكتاب 04×٥ط‏ وأضغط على زر الاستبعاد لنقله إلى 
القائمة التانية: 


ا2 
Scene Objects # EÊuclude Û Include‏ 
TT Iuminalion‏ 


ع0۸1١ الارضية‎ ` Shadow Casing 
80:02 الجدار الول‎ 
الخد‎ 


: e Bolh 
Bold o 
مجم لكاب ا0ببنةا الاقاعة مجسم شع 01ع ن]‎ 


= ا 
TF Display Subireas [T Care Sensitive Clear |‏ 


mm _ e | 
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هذه الخطوة لأننا سنجعل لهذا الضوء خاصية الظلال ولذلك إذا حدث أن أنشاء مجسم الكتاب ظلال ستنتج 
تشويه مچ ظلال الشبح وهكذا ستظهر الخدعة التي أنشأناها. 


وملحوظة لك إن هذا الدرس بأكمله يعتمد على نقطة ضعف موحودة في برنامج ماكس وإن لم تکن هذه 
النقطة موحودة فقد كنت لن أتمكن من صنع هذا الدرس وهذه النقطة هي أننا ان خترنا لمجسم الشبح 
خامة شغافة تماما وذلك لإخفاء المجسم الأصلي وإاظهار ظلاله فقط وهذا ما نریده ده آما في الأحوال 


الأخرى فان هذه ستكون نقطة ضعف كبيرة فتخيل انك تريد إن تمرر ضوء من خلال كرة زحاحية شغافة 
فالمغروض أن يخترق الضوء المادة الشغافة ولا يصنع ظلال ولكن ما سيحدن أنه سيحدث ظلال وهذا غير 
مقبول في هذه الحالات » .....وهكذا. 


--=< ما زال الإختيار هو مصدر الضوء الثالت » أخيرا إذھب Shadow Parameters pwقll ”l|‏ ,eêچJ۳‏ أو 
اختر الامر سه لةك اده لإنتاج الظلال: 


— hada Parameters 


¥ Cast Shadows 
Û Use Global Settings 


هذه هي فكرة هذه الصورة ويمكنك تعديل الخطوات السابقة بما يتطلبه مشهدك 
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الدرس ال 16: 
شرح مقبس لتصمیم ما يیشبه خیوط العنکبوت ( مقبس مجاني) 


في هذا الدرس سنشرح استخدام أحد المقابس ١أ-وںام‏ البسيطة التي تنشىء ما يشبه خيوط 
العنكبوت بسرعة وسهولة: 


أولا حمل هذا المقبس: للإصدار الثانى للماكس 10 ك ب » للإصدار الثالث للماكس 43 ك ب ء للإصدار 
الرانع للماكس 44 ك ب » علما بأن هذا المقبس مجاني وليس تجريبي. 


فك ضغط ملف المقبس د-ا.×_۲هلامء وستجد بداخل الملف المضغوط ملف بإاسم ١ال.۲هلأمء‏ أنسخ هذا 
الملف إلى مجلد المقابس المسمى ك”اوںام الموحود بداخل مجلد(دليل) نسخة برنامج الماكس عندك 
ولاحظ انه لا تشتغل اصدارة من المقبس -مهما كان -إلا للإصدارة من برنامج الماكس المخصص لها. 


استخدام هذا المقبس متشابه من الإصدار الثاني حتى الرابع وفى هذا الدرس سنستخدم الإصدار 
الثالث كتغيير. 


شغل نسخة الماكس عندك وستجد المقبس فى قائمة الإنشاء عادعإ) تم من حزء المجسمات ثلاتية 
الأبعاد راأمص0عي ستجد قائمة حديدة بإاسم ١0ااةاعكج۴‏ وستجد الأمر الجديد لمك بداخلها: 


.IFIAOISI TI 
OMFG F4 

| Fascination >| 
Objet Type ٣ 
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أختر أمر هلامك ثم أذهب إلى أي ميناء للرؤية وليكن ۴۴٠١٤‏ ثم أنقر في وسط الشاشة (الميناء (لتصنع 
مركز دائرة خيوط العنكبوت ثم أنقر بعيدا عن المركز نقرة واحدة ثم بعيدا قليلا وأضغط مرة واحدة وهكذا 
ستجد أنك كلما نقرت بالماوس صنعت ضلعا حديدا متصل بالمركز » حربها. 


المشكلة الآن أنه عند عمل ريندر #۲ل٣هR‏ لهذا المجسم ستجد أنه بالمظهر الأتي : 


ولذلك لإعطائه المظهر الشبكي يجب أن تطليه أو تعطيه خامة شبكية ويمكنك عملها كما يلي: 


أدخل إلى قائمة المواد والخامات ٣هالع‏ اهأهMat‏ تم اختر أي خامة ( يغضل أن يكون لونها رمادي فاتح 
لمحاكاة لون خيوط العنكبوت) ثم نشط أو فعل الخيار W١‏ والخيار 2: ed‏ لأS-‏ 


Basic Fararmeters 


¥ 2Sided 
# ire 


ستجد أن الخامة أصبحت خامة شبكية: 


توحد طريقة نانية وهى تطبيق الأمر) Lattice‏ الذي استخدمناه في درس كرة الضوء) وتطبیقه علی 


باقي الخصائص ليس بها أي شيء يذكر إلا بالتجربة لتفهم معناها بالضبط 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس ال 17: 
تصميم نصوص مميزة حيث تكون لها خامة سطحية تختلف عن خامة النص الأصلية. 


ما رأيك أن تكون كلماتك الخاصة في برنامج الماكس لها شكل مميز كالأتي حيث يكون لها لون أو خامة 
سطحية تختلف عن خامة باقي الكلمة : 


ات | 


1- قم أولا بتصميم الكلمة التي تريدها كالأتى : من قائمة عtةهإ)‏ أختر عناصر كممة!S‏ ومنها أختر الأمر 
خ×eالكتابة‏ الكلمة وفى حالتنا هذه اخترنا كلمة " اللغة العربية " بعد تهيئتها ببرنامج الوصلة واختيار أحد 
الخطوط العربية الموحودة: 


2- من قاثمة التعديJ Modify‏ أختر الأمن اماBe‏ قد لا تجده في الأُوامر التي تظهر أمامك لذلك أختر الأمر 
ore‏ mلإظهار‏ كل الأوامر الأخرى » فأختر أمر ا8۷8 منه. ( 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


3- من خصانص الأمر ام8۷ ستجد حزئية sمuاج۷‏ امرم8B‏ . منها أحعل الخاصية 10= Outline =5 9 Height‏ 
و ذلك بالنسبة لل ( 1_اعev])‏ › و 10= Height‏ و 5- = 0utlineوذلك‏ بالنسبة لل : )2 )Level‏ 


-لاحظ إن الخاصية اإواه١‏ تعطى سمك للكلمة بالنسبة للحالتين1 ام٠6ا)‏ » ( 2 ا۷#اوالخاصية 
ineا0utتعطى‏ انحناء السطح إلى الداخل ولاحظ أن في حالة 2 اماها أعطيناه القيمة بالسالب > 
ويمكنك ملاحظة هذه الاختلافات في ميناء الرؤية و٠۲‏ لترى الاختلافات في السمك والميل » ستظهر 
النتيجة كالأتى : 


PerspEtIyE 


4- الآن قم بالضغط على كلمة "اللغة العربية" بالزر الأيمن للماوس حيث ستظهر القائمة العائمة للأوامر 
Convert to Editable Mesh :رمۈٺJ| qi jii‏ 
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Mowe 
Folate 
Scale 


Transform ۴ 


EEE EIGEN 
EA E 


Properties... 
Select Mode 
Collapse Stack 


Lonwert to Editable 
Lonvert to Editable Patch 


Edit Base Dbject 
Jump ta Top of Stack 


TiackYiew Selected 


-ستجد إن قانمة التعديل قد تغيرت إلى إئمN× Editable‏ » منها أختر الأمر ا>#زطا0-طuاS‏ ومن القائمة أختر 
٥ج۴‏ أو اختر رمز المثلث الأحمر مباشرة من أسفل القانمة: 


- Modifier Stack | 
[ [Editable Mesh ا‎ 


- Selection | 
me 


5- مازلنا في قائمة التعديل الخاصة ب كم ماطهاكع » أنظر إلى أخر الأوامر السفلية ستجد حزئية 
Jlاۈlgمر: Surface Properties‏ 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


-أختر منها الأمر 15 ر8 اءءامك ومن النافذة التي ستظهر لك أكتب الرقم 1 (إن لم يكتبه هو لك افتراضيا( 


-ستجد أن السطح الخارحي للكلمة قد تلون باللون الأحمر: 


6- والآن من القائمة العلوية للأوامر أختر من القائمة الع الأمر 1۷۴٤‏ اه5 وذلك لعكس التحديد » 
ستجد أن الكلمة بأكملها قد تلونت باللون الأحمر ما عدا السطح الخارحي الذي اخترناه : 
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-من نافذة التعديل أكتب في خانة الأرقام التي بجانب الأمر 10 ر8 ءام » أكتب الرقم 2 ثم أضغط على 
الزر E٥۲‏ من لوحة المغاتيح وذلك لجعل هذه الأوحه أو السطوح لها رقم معين لها: 


Material: 
DIE $| SeetByID| 


الخطوات السابقة تجعل للسطح الخارحي رقم يستدل به بغير الوحه الأخرى للكلمة وذلك لأنه عند 
و الخامة أو المادة على الكلمة نريد أن يكون للسطح الخارحي خامة مختلغة عن خامة باقي الكلمة 


ألغى اختيار الكلمة بان تضغط بالماوس على أي حزء فارغ من النافذة أمامك أو من القائمة ال٤‏ أختر 
Jlٺۈمر. Select None‏ 


7- والآن أدخل إلى نافذة الخامات والمواد ۲ه٤أكع‏ اهأإمtجM‏ وأختر أي نموذج مادة (كرة) ثم غير نوعه من 
Standardإلى‏ ectزob-ti/SubاMu‏ وذلك عن طريق الضغط على الزر ١3۲ل"‏ هاء ومن النافذة التي 
ستظھر Multi/ Sub-Object :ggill رiتخİÎ dJ‏ 


OZ DXKEORNE G8 
Fl Material #1 =[ Type: |_Standard_| 


8- ستظهر لك بارومترات ال >t‏ هزا0-طk1/SuاMu‏ وبها 10 خامات افتراضية » أحعل هذا العدد 2 وذلك 
بالضغط على الزر كإ#ط"ں. 56 فتظهر لك نافذة لاختيار عدد الخامات لهذه المادة أكتب 2. 


9- والآن سوف نقوم بتعديل هذه الخامات فعند الضغط على كلا منهما سوف تكون كلا منهما أ2۲ل١‏ اء 
يمكن التعديل فيها سواء ألوان فقط أو اختيار صور كمة1 لكلا منهما ولقد تحدثنا نبذة مختصرة عن هذه 
النافذة في الدرس ال12 الخاص بتصميم المباني والضباب» فمثلا لو كنا نريد ألوان فقط فسوف نختار هذه 
الألوان بالنقر على مكان الألوان في نافذة اعم زطا0-طںi/S†اMu‏ فقط بدون الدخول إلى خصائص كلا من 
الخامتين فمثلا اللونين الآتيين يكونان الصورة الآتية : 
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Material #I [ Standard |] 


Material FZ [ standard 1 


10- ولكن لو كنا نريد خامات بها صور بدلا من الألوان فيجب أن ندخل إلى كل خامة من الخامتين للتعديل 
بها وذلك بالنقر على كلمة Material#1 (standard)L‏ أو الخامة الأخرى وبذلك سوف تدخحل إلى الخامة 
كأنها ١۲ل‏ هاء عادى فأدخل إلى القائمة مه" وأختر صورة كما تريد وأفعل المتل في الخامة الثانية. 


في حالتنا هذه حعلت أمامي مادتين حاهزتين تم نقلت خصانصها إلى كلا من خامتي المادة التي أصنعها 
کما الاتی: 


وبإضافة الإضاءة والكاميرا والخلفية(حاهزة مع البرنامج) يظهر الناتج كالأتى: 


وهكذا يمكنك تصميم مثل هذه الصورة ويمكنك التعديل في الخطوات السابقة بما يتطلبه تصميمك لتجد 
الجديد. 
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الدرس ال 18: 


طريقة استخدام الفيديو بوست واستخدام المؤتثرات الرائعة والريندر الخاص به. 


ما هو الغیدیو یواست 


الغفيديو بوست ( اه۴ 0علا۷) من الأحزاء المهمة في برنامج الماكس والتي سوف تستخدمها كثيرا من 
خلال عملك لأنه عن طريقها يمكنك أن تضيف التأثيرات المختلغة مثل تأتير الوهج أو اللمعان أو A‏ 
(۲ا8B)أو‏ استخدام فلاتر الفوتوشوب التي يقبلها البرنامج ... الخ » والمهم في هذا أنه يجب أن تستخدم 
الريندر الموحود بداخل الفيديو بوست حتى تستطيع أن ترى التأثيرات هذه على الناتج سواء كان الناتج 
صورة مثلا أو فيديو » كما أن استخدام أكثر من كاميرا يكون من خلال الفيديو بوست أيضا. 


وهذه هي نافذة الفيديو بوست التي تظهر عند اختيار أمر ئ۴ هعل۷i‏ من القائمة العلوية: Rendering‏ 


EEE) 


e ۳ 
|| EdF Inv Dut Points, pan ever. 52 o EM ad HMO (FERA 


ماذا زه في الفيد ست ؟ 


كما ترى في واجحهة الفيديو بوست إنها مقسمة إلى تلات أحزاء » الجزء العلوي والذي به الأوامر التي 
سوف تستخدمها مثل أمر إدخال التأتيرات المختلفة ) وهج » نجوم » لمعان » ... الخ ) أو أمر إضافة ميناء 
للرؤية مثل ميناء رؤية الكاميرا و هكذا كما يلي: 


Bl Video Fost 


E E e aS oe E ETE E 

لأضاقة التأثيرات المختلفة الى المشروع 
مثل الوشح واللمعات والنحوم و 
قلاتر القونوشوب mame‏ الخ 


للداخول الى خصاتضص الريندذر 
الموحودذ قى الفبديو نوست 


لاضاقة میناء ايرا أو أكثر الى المشروع 
وذلك بهدف استخدامهم گما فى المونتاح 


والجزء السفلى والذي يختص بتغيير المشاهدة أمامك بالتكبير أو التصغير كما أنه يعتبر شريط للملومات 
لأرقام الكادرات البداية والنهاية للتأترات المختلفة وعدد الكادرات الخاصة بكل تأثير كما يلي: 
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لتگسر نسنة عدد الگادرات الذى تختارة آنت مثلا ترد آنا ترگ عدد الگادرات من ۲ الى ٭£ وضوح 
آ کک :> مغلومات عن عدد گادرات 
| ا اا فا مسار الگادرات بدوت تسر أو تصضر العنصر المختار و بعضص 
المعلومات الاخرى 
Ed In dut Points, pan event. E E30 E EE aT H:240 ir 0# 2‏ [| 


والجزء الأوسط الذي توضحه الصورة الآتية: 


— Bueue 


وهنا سوف بكون عدذ الكادرات الحاصة بكل عتنصر موحوذ قى اللستة الحانسة سوق بگون شنا عناصر 


قمتلا لو کان هناك گامیرتین فى اللستة الجانيبة قهنا بمگنك آنا تحعل کل الفيديو بوست من كاهيرا 
گکامیرا لھا عدد من الگادرات سوق سوف تعمل لها ربندر فى تفس ملف القيدبو او اكنر بالاصاقة الى 
ومتال أخر أنه بمكنك أن تضبف تاتير الوهج وتحفله يضيء ويطفىء من هنا الغاتيرات المحنلفه الدس 
گما سوق نتكلم فى هذا الموضوع ... الح سوق تضاف الى المشروع 


ellal 7‏ ا1 


لو كنت تريد أن تصمم ملف فيديو يحتوى على أكتر من كاميرا » أي متلا أن الكاميرا الأولى تعرض ما تراه 
في 100 كادر ثم الكاميرا الثانية من 100 إلى 300 تم الكاميرا الثالنة من 300 إلى 400 (بفرض أن 
مشروعك 400 کادر) فأنت بالتأكيد أنشأت الثلاث كاميرات وفيما يلي طريقة كيفية استخدامهم هم الثلاثة 
في الفيديو بوست ليظهر الناتج ملف فيديو يعرض كل ما تراه الكاميرات الثلاثة بالترتيب كما سبق أن قلنا 


أفتح الفيديو بوست ومن قانمة الأوامر العلوية أختر الأمر A١ ءءع٣م ٤۷۵۸۲٤‏ والتي تمثله الصورة الآتية 
ا . 


سوف تجد أنه فتح لك النافذة Add scene E۷٥۸٤‏ ومن القائمة اختر ۲۵01٠۳هC€‏ ثم أضغط على )ه 
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Add Scene E vent 
7 View 
Labek j Unnamed 
Camerai 


Camara? 
Camera 
Top 


Dralion [frames]: 5_1 ا‎ 
Duration Subdivisians: [7 +| 
Renderer Type: Production Dihe: u $| 
pF Scene Ranges 
Scene Start MOM 3| Scene End: MM HH 
IW Lack Range Bat lo Scere Rage 

¥ Lock to ideo Fost Range 


f Video Post Parameters 
VP Start Time: [Û | VPEndTime [300 
¥ Enabled 
Ok | Cancel | 


> ستجد أنه أضاف الكاميرا الأولى إلى القائمة الموحودة في الجانب الأيسر 


كرر هذه الخطوة مرتين اخريتين حتى تضيف الكاميرتين الأخريتين ومن ثم ستجد أن قائمة العناصر بها 
تلات کامیرات: 


E Vîdeo Pû 


OREM IESE A H1 EERE FIERA O 
1 1 i [E i E 


ume 
1 E 1 j 

lag Careialg 
lad Cama 


Ca‏ 36 الاك 
EF Inf Dut Poiria, pan erent. E E E Twa Ha. | E A‏ [| 


والآن نريد أن نضبط عدد الكادرات مع الكاميرات كما قلنا سابقا لذلك سوف ننتقل إلى الجزء الأيمن من 
شاشة الفيديو بوست للتعديل فيها وكما ترى الخطوط الزرقاء والتي يمثلٍ كل واحد منها عدد الكادرات 
التي سوف يكون مؤثرا فيها المؤثر الذي أنت به سواء كان كاميرا أو أي تاثير خر كالوهج 


حاول أن تضغط على الخط الأزرق الخاص بالكاميرا الأولى سنجد أن لونه أصبح أحمر > لاحظ إن له نقطة 
بداية ونقطة نهاية » أمسك نقطة النهاية والتي سوف تكون في أخر كادر لديك في مشروعك وحاول أن 
تسحبھا إلى اليسار لتقليل الشريط الأحمر قليلا ستجد أنه يتحرك معك ويمكنك من خلال شریط 
المعلومات الموحود في الأسغفل أن ترى عند أي كادر توحد نقطة البداية ونقطة النهاية وعدد الكادرات 
الموحودة في أي خط من الخطوط الزرقاء 


حاول تحجيم الخطوط كلها لتصبح كلها تساوى 100 كادر ماعدا الخط الأول الذي يمثل كلمة عuمQu‏ 
والتي تمثل المشروع بأكمله ثم حاول أن تمسك الخط الخاص بالكاميرا الثانية من المنتصف ثم أسجبها 
حتى تكون نقطة البداية الخاصة به أسفل نقطة النهاية الخاصة بالكاميرا الأولى .... ونفس الشيء أفعله 
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مع الكاميرا الثالثة ........... في النهاية سوف تجد الشكل التالي أمامك (في حالتنا سوف تجد أن الكاميرا 
الثانية بها 200 كادر: ( 


4+ ا 


| [E Ire Dut Pairiz, pan vent E E3 Fem 


والآن تم ضبط الكاميرات كلها ويمكنك عمل ريندر لها وعند عمل الريندر فسوف ينفذ ما سوف يجيء في 
القائمة بالترتيب فمثلا سوف يعمل ريندر للكاميرا الأولى على حسب عدد الكادرات الخاصة به وسوف 
يجدها 100 كادر وبعدها سوف ينتقل إلى العنصر الثاني وهو الكاميرا الثانية وهكذا لذلك يراعى الترتيب 
في هذا. 


ولكن قبل أن نتكلم عن الريندر » أين سوف يخزن الناتج النهائي الذي سوف يصممه لك لو كان ملف فيديو 
متلا » فيجب قبل عمل الريندر أن نجعل في لستة العناصر أسم للملف الناتج يخزن فيه ما يصممه من 
ريندر وهذا يأتي من الأمر الموحود في القائمة العلوية وهو Add 1maوe Output Event‏ والتي تمتثله 


هذه الصورة 4 


أضغط علیها سوف تجد أنه يظهر لك قائمة Add ]mage Output Event‏ والتي فیها زر كleا۴i‏ أضغط عليها 

سوق تجد أنه أظهر لك نافذة كج مء التي عن طريقها يمكنك أن تكتب أسم الملف الذي تريد أن یکون 

الناتج فيه .. أكتب أي أسم تریده واختار من أسغله هينة أو صيغة الملف » هل هو فیدیو اھ أو ۷ا0ہ أو اا؟ 
...الخ (وأفضلها (أاه أم تريده صور فقط م"( أو ومز أو هوا أو ... الخ ء 


Video Fcat Far amabenn 
VF Sual Time: TT | \PEniTne TU 2; 


FF Erabied 


اكتب أي أسم تريده ثم أضغط على م۷هء ستجد انه أضاف أسم الملف كأخر عنصر في القائمة ويجب أن 
تلاحظ أنه يجب أن يكون الملف الناتج هو أخر عنصر في القائمة حتى تكون كل العناصر التي قبله داخلة 
في الملف » فمتلا لو أفترضنا أن أحد الكاميرات قد أصبحت هي أخر عنصر في القائمة بعد الملف الناتج 
فعند عمل ریندر فان الريندر سوف يعمل ریندر للكاميرا الأولى تم الكاميرا التثانية تم يحفظ قم يعمل ریندر 
للكاميرا الثالثة .. إذن لن ترى تأثير الكاميرا الثالثة في الملف الناتج لذلك يجب مراعاة هذه النقطة: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


Hueue 

lye Carmerall 

lyğ Cameral2 
ly Carmeral3 
E3 mahmouıd. ai 


والآن كل شيء تمام » ويمكنك آن تعمل ريندر لتخرج عملك بنجاح بإذن الله وذلك عن طريق اختيار الزر 
الذي يمثل الرحل الذي بجرى في القانمة العلوية وهذه صورة الأيقونة الخاصة به ا 
ستجد انه يظهر لك شاشة اختيارات الريندر التي تتشابه مع الريندر العادي: 


Execute Yideo Post 


Time Duitpuit 
f Single [0 $| Every Nth Frame [1 $| 
fF Range [0 $9 +} 


Uutpul Size 
[Custom آ-‎ 
with] لاعك‎ 3AUn240 ABEr243 B1 Zx4BE 


Height] 20 %| B40 | 72Ûx4êE | BOE | 


8| Image Aspect: [1333 - a| Pinel Aspect: [10 


Output 
| TT Keep Progress Dialog ¥ Wirkual Frame Bulfer T Het Render 


Render Close Lancel 


ومنها الجزء ااماناه 1۳٠‏ والذي يخيرك ما بين أن تعمل ريندر لكادر واحد فقط أم مجموعة كادرات (والتي 
تکون من اول کادر إلى اخر کادر( 


والجزء مS¡z Output‏ يمكنك منها اختيار المقياس الذي تريد أن تخرج عليه الصور أو الفيديو ويجب أن 
تلاحظ انه کلما زاد المقیاس ازداد وقت الریندر الذي يحتاحه. 


والآن أضغط زر #ل٣٠۸R‏ على بركة اللّه. 


متال أن كىفىة إضافة التأتىرات المختلفة كا 


نريد الآن استخدام المؤترات المختلفغة الموحودة في الفيديو بوست وليكن متلا أن في مشروعنا نص 
نرید آن نجعله متوهجح لغفترة ثم یطفیء تم يتوهج تانية في عدد کادرات 100: 


ادخل إلى الفيديو بوست تم أضف ميناء الرؤية وليكن كاميرا 01 » ستجد أنه تم أضافته إلى قانمة العناصر 


الآن نريد أن نضيف أحد التأتيرات وذلك عن طریق الضغط على زر Add ]maوم ۴ا٥۲ ٤۷e‏ والذي تمتله 
الصورة الآتية ك : 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


ستجد أنه أظھر لك النافذة Add Image Filter Eve n†‏ كالأتى: 


Add Image Filter Event 


Filter Plug-In 


Label: | Unnamed 


Mask 


Ho mask available | Alpha Channel 3 
Files... Upto... PF Enabled FT Inverted 


Wideo Post Paramelers 


YP Start Time: [Û %| YPEnd Tine: [39% 


HW Enabled 


Image Alpha 

Lens Effects Flare 
Lens Effects Focus 
Lenz Effects Glow 
Lens Effects Highliga 


ولقد سبق وأن شرحنا في درس سابق أستخدم تأثير اللمعان بالتفصيل وتطبيقه على ما يشبه سبيكة 
ذهبية وكيغية ضط خصانصه ) أضغط هنا للذهاب إلى هذا الدرس ( ء لذلك هنا سوف نستخدمه فقط 
ولن ندخل إلى خصائنصه 


أختر فلتر سه‌اG ۴۴۵٤٤۶‏ ء۸٠1‏ ثم أضبط خصائصه كما في الدرس المشار إليه سابقا أي أحعل التوهج 
للنص ثم أضغط زر )0 » ستجد أنه أضافه إلى قائمة العناصر أسفل الكاميرا » كرر هذه العملية مرة أخرى 
حتى يكون عندك عنصرين للتوهح بالإضافة إلى عنصر الكاميرا. 


أضف عنصر الملف الناتج كما سبق وشرحنا حتى يكون الناتج من الريندر محفوظ في ملف وفى حالتنا 
وكما ترى في الصورة أسمينا الملف ۷iاج.ud2ام۳‏ ۸ه" » ستجد أن الناتج أصبح هكذا: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


E Velden Pozi 
OEMS X SIRE EAA EE TIR AA 
|] ا‎ 


EE 0 LÎ 

. Lens Eecîs Slow 

Leann Eecis Blow 

mahmud? awa 

| [ jli 
E E N E FETE EE BE EE 


والآن اذهب إلى الخط الأزرق الخاص بالتوهج الأول وأضغط عليه سوف تجد انه أصبح خط أحمر » اذهب 
إلى نقطة النهاية الخاصة به تم أحعلها على الكادر متلا 30 ( لو كان عدد الكادرات 100 مثلا) تم اذهب 
إلى الخط الأزرق الخاص بالتوهج الثاني وأحعل نقطة بدايته من عند 60 ونقطة نهايته كما هي عند 100 
> سوف تجد إن الشكل أصبح هكذا: 


@ leo Pû 


ume 


الاة نغ هجا 
Ltt Elects hemê‏ 


Lert ENgels Gla 
mahna? aî 


J #| a‏ ا 
[EainugFenrpneet [sa fe [em Twa. [Rw (OE Aj‏ 


وهكذا فان هذا عند عمل ريندر له سوف تجد إن النص المتوهج سوف يظل له هالة التوهج حتى الكادر 
0 ثم بنطفیىء التوهج ثم يعاود الظهور في الكادر 60 حتى الأخر. 


ولذلك يمكنك أن تضيف أكثر من تأتير في الوقت الواحد وبأنواع مختلفة 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


الدرس ال 19: 


طريقة تصميم الكرة الأرضية الشبكية و التي يظهر فيها اليابس . ويظهر شكل شبكي بدلا من مكان 
المياه كما في مقدمات النشرات الإخبارية. 


في هذا الدرس بإذن الله سوف نحاول تصميم الكرة الأرضية التي يظهر فيها حزء منها بشكل شبكي كما 
في مقدمات النشرات الإخبارية -أو لمن لاحظ شعار برنامج مهطء «هإأهص امه الذي يأتي مع برنامج ”جم 
p٥ -‏ pەماsوذلك‏ لتصمیم الشکل التالی: 


خطوات العمل: 


أولا قم بعمل مجسمين من نوع ٠١٠٣م5‏ أحداهما بداخل الأخرى . وذلك بعمل كرة عادية ٠إهطمء‏ في 
البداية تم تصغيرها داهءء مع الضغط على زر ا۴اء لعمل نسخة منها بداخلها: 


هذه هي المحسمات فقط ولن نطبق عليها أي تعديل هنا قط .. وسيكون العمل الباقي بأكمله بداخل 
شاشة الخامات Material Editor lali‏ 


وفكرة العمل هنا هي تصميم كرتين إحداهما بداخل الأخرى ومن ثم أعطاء الكرة الداخلية (الصغرى ( 
خامة شبكية » وأعطاء الكرة الخارحية (الكبرى (خامة الكرة الأرضية مع تعديلها لظهور الكرة الصغرى من 
تحتها في بعض الأماكن. 


ادخل إلى شاشة الخامات والمواد ۲هااكع اهآهاة× وأختر أحد الخامات العلوية ليتم التعديل فيها ولتكن 
هذه هي الخامة الخاصة بالكرة الشبكية الصغرى. 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


أختر لها لونا مناسبا ثم فعل أو اختر الخيارين ك#ل2-51 , ١أ‏ حتى تكون الخامة شبكية ومن ثم يكون 
المجسم الذي ستطبق عليه المادة شبكيا هو الأخرء وملاحظة أن الاختيار ١س‏ هو يجعل الخامة شبكية 
من الخارج ففط مع إهمال الجانب الداخلي في الظهور ولذلك نختار أيضا الخيار 2 ل٥لآ5-حتى‏ يكون 


المحجسم شبكيا ظاهرا من الداخل والخارج: 


Shader Basie Farameters 


# ire IW 2Sided 
a e e [` FaceMap [ Faceted 


- ETT Basic PFararmelers 


2 SelHlMaminatiar 
ع‎ Ambient E | iO AO | 
„j Diffuse: EN 
° a : WUpaciy: [TD $| Hi 


Ein j 


أحعل هذه الخامة للكرة الداخلية أو الصغرى. 


والآن سوف نعدل في خامة ثانية والتي ستكون للكرة الكبيرة والتي سيظهر فيها منظر يابس الكرة 
الأرضية فقط 


في هذه الخامة سوف نستخدم نظام إاأءدم0 الموحود في قائمة كمجN×‏ الخاص بالمادة + صورة في 
خlëصية: Diffuse color‏ 


FT Specular Level . [100 2 Horne 


TF Glossiness 
FT Selflllurmination . 


FT Filter Color ..... [i00 $ None | 


TT Buirmnn 3 ا‎ Mane | 


وفكرة عملها هو استخدام صورة كما في الأحوال العادية في خاصية o۲امc‏ مءںf؟0if‏ وهنا سوف نختار 
صورة للكرة الأرضية وبدلا من أن تنطلي بها الكرة بأكملها فإننا سوف نستخدم صورة اخرى معدلة من 
صورة الكرة الأرضية حين سوف نجعل ما يمثل اليابس له لون واحد وهو الأبيض > أما ما يمثل المياه 
فسوف نمثله باللون الأسود كما في الصور الآتية: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقنية‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


î EarthMap1 JPG? 1:... BII E ÛÎ EarthMap2JPG” [1:... EIR] E 


Earth Map2.JPG 


-~EafthMap1.JPG 


وفی خاصية ۷آ aمه‏ نخصص له الصورة الأبيض والأسود وفی هذا النظام هو سیجعل ما یمثله اللون 
الأسود شغافا وما يمثله اللون الأبيض ظاهرا ... وبذلك فهو يؤثر على خاصية o۲امc‏ مsںu؟Dif‏ ویجعل منھا 
أحزاء ظاهرة وأحزاء شغافة ليظهر من تحتها المجسم الشبكي الذي نريده ومن ثم يخرج الناتج الذي 
نریده 


ولعمل ذلك أفعل ما يلي: 


أولا نزل ملفين الصورة الذي سنستخدمهم بالضغط هنا وسوف تنزل عندك ملف مضغوط به ملفین 
إحداهما هو صورة الكرة الأرضية والأخر ملف قد عدلته من الملف الأول لنستخدمه أمام خاصية اجره 


من خilة Diffuse color‏ أضغط على زر "٥٣٤‏ الذي بجواره ومن شlشة Material / Map Browser J|‏ أختر 
النوع صمه"8i‏ ومن ثم أختر ملف صورة الكرة الأرضية الذي أنزلته والمسمى G°1.JصMap Earth‏ 


والآن ارحع إلى قائمة Naps‏ بالضغط على jزر: Go to Parent‏ 


iB, 


iran 


من خانة رااهم0 أيضا نغذ نفس الخطوات .. أضغط على زر "٠۸۴‏ ومنها أختر النوع م۵٣.8‏ ومنها اختر 
الملف الثاني 2.3۲۶6Gم۲۸M2اهع‏ والذي ستجده أبيض وأسود 


وفى النهاية سيكون تعديلات ال كردص" كالتالى: 


TFT Filter Calar inn َة‎ 


وعند تطبيق هذه المادة على الكرة الكبرى أو الخارحية وعمل ريندر سيكون الناتج كالتالي: 


تم تحميل الكتاب من موقع البوصلة lاlلتقتنيıة‏ boosla.comۆ http://www.‏ 


وبإضافة بعض الكلمات وخلفية مناسبة للمشهد وبعض التأثيرات الأخرى كما تريد يمكنك أن تصمم كما 
في الصورة الأولى التي صممناها 


ملحوظات: 


1) كررت بعض الكلمات بكثرة وأنا أعلم بذلك ولكني كنت أريد أن أوضح المعنى والفكرة في أكثر من 
موضع لذلك عذرا للتكرار(: 


2) في الخامة الأولى كنا نريد أن نجعل الكرة الداخلية شبكية وذلك بجعل الخامة الخاصة بها شبكية »› 
توحد طريقة أخرى لجعل المجسمات شبكية وهى تطبيق أمر التعديل e»٤٤ةا‏ من قائمة رfافه"‏ على 
أي مجسم بالإضافة إلى أنه يمكنك من أن تغير في سمك الخطوط الشبكية وتعديلها ولكن بالتجربة 
عندي وحدت أن الخامة الشبكية أكثر سرعة وسهولة في التعامل من أمر ه>†ة1 ولكن للأمر الأخر فواند 
هائلة.. 


3) مرة أخرى يمكنك أن تنزل ملغات الصور الخاصة بالكرة الأرضية من هناء مع ملاحظة أن العمل كله 
يقوم على هذه الصورتين لذلك لو وحدت صورة أفضل وأوضح لمنظر الكرة الأرضية فقم بعمل نسخة 
معدلة منها أبيض وأسود کما في حالتنا هذه لتستخدمها وسيكون الناتج عندك أفضل بإذن الله . صورة 
الكرة الأرضية التي استخدمتها وحدتها موحودة في دليل ال3 عم٤ةمS)كمsma×4|Maءdالخاص‏ بالنسخة 
الرابعة للماكس بإسم ومز.م۷N3‏ ۴۲۲۲۸ وهى بمقياس كبير حدا لذلك فلقد حجمتها لحجم صغير ومن ثم 
أخذت منها نسخة أبيض وأسود. 


وشكرا لكم لحسن قرأتكم لهذا الدرس وأرحو أن يكون فيه أي إفادة ممكنة. 


والسلام ختام 


أخوكم / محمود السىد ححازى 


مصر - القاهرة 


